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Это рекорд! 


Каждый год устанаеливаютсе новым рекорды, 
Будь то выносливость, скорость или другие 
достижения. 

Комльнотгор HP Vectra 1800 — это мадизиюнюксть, 
PRICOHONPOM IO GNTEALMOC TE м мультимадлей нь во 
поамсности, 

Ноутбук НР Omnibook 900 = это компактность. 
пинкость, PACWAPREMOCTh и (PY HRW MOMOMbHOCTE:, 
Тахника таже стапит рекордьл. 


а. НР PCs use genuine Microsoft” Windows* 
> www.microsoft.com/piracy/howtotell 
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Всем привет! 


Центральным событием нашей жизни в последние 
несколько недель совершенно внезапно стал новый 
сайт “Страны Игр", работа над которым 
продолжалась на протяжении последних четырех- 
пяти месяцев, и вот теперь, подошла к своему 
завершению. То есть, разумеется, только 
сейчас она как раз по-настоящему и 
началась! Мы запустили 
обновленный www.gameland.ru 12 
июня, как раз к празднику Дня 
России, и приглашаем всех вас 
навестить наше виртуальное 
воплощение, которое серьезным образом 
изменилось по сравнинию с прошлой 
версией. Сиквел сайта GameLand обзавелся, 
наконец-таки полноценной командой авторов и 
редакторов, которые не только ежедневно публикуют 
свежие новости, но также пишут обзоры свежих и еще не 
вышедших игр, причем, заметьте, на ВСЕХ платформах! 
Да, да, мы вняли просьбам читателей и отныне 
gameland.ru - это не только один из крупнейших сайтов по 
РС-играм, но и уникальный русскоязычный портал, 
посвященный консольным играм! Кроме того, впервые в 
истории российского игрового Интернета на gameland.ru 
запущен игровой сервер службы KALI.NET, позволяющий 
вам сразиться в онлайновом пространстве со своими 
друзьями (и не только) в любимые игры. Подробнее о 
службе читайте в рубрике Онлайн на стр. 70. На нашем 
новом сайте, помимо нового удобного и стильного 
дизайна, вы сможете найти свежие обзоры компьютерного 
железа и новости технологий, скачать коды на новейшие 
игры, найти свежайшие демо-версии, задать вопрос 
редакции в ежедневной рубрике Hot Line, пообщаться в 
форумах (в том числе и посвященных видеоиграм) и, 
разумеется, ознакомиться с содержанием свежей “СИ”, 
равно как и остальных журналов нашего издательства. В 
общем, добро пожаловать! С нетерпением ждем ваших 
OT3bIBOB. 


Удачи, 
Сергей Амирджанов 


Ha 1-й стр. обложки: сей безымянный монстр 

по нашему скромному мнению является чисто 
концентрированным Рулезом, в природе не встреча- 
ющимся. Или вы не согласны? 
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SPECIALREPORT E382K1 
010 PC 

Anarchy Online 

Star Wars: Galaxies 

Republic: The Revolution 

Battle Realms 

Civilization Ill 

Earth & Beyond 


Jedi Outcast: Jedi Knight II 


Sims Online 

Praetorians 

Sid Meier's Sim Golf 
O30 NINTENDO GAMECUBE 

Metroid Prime 

Kameo 


StarFox Adventures: Dinosaur 


Planet 
Eternal Darkness 
O36 X-BOX 
Gun Valkyrie 
Blood Wake 
Project Gotham Racing 


Amped: Feestyle Snowboarding 
040 PLAYSTATION2 


Kingdom Hearts 
State of Emergency 
Twisted Metal Black 


Grand Theft Auto 3 
Herdy Gerdy 

Jurassic Park: Survivor 
WaveRally 

048 DREAMCAST 
Propeller Arena 
Bomberman Online 


Outtrigger 

ToeJam & Earl 3 
O52 PSONE 

Arc the Lad Trilogy 
054 РЕВЬЮ 


GameBoy Advance Launch Guide 


Offroad Redneck Racing 
Half-Life Blue Shift 
Crazy Taxi 2 
Confidential Mission 
Некрономикрон 
Пророк и Убийца 


070 ОНЛАЙНОМИМЕ 


076 ТАКТИКАТАКТИХ 
Emperor: Battle for Dune 
Myst 3 Exile 
Desperados 


090 KOQbICODES 
092 ПИСЬМАГЕТТЕА$ 


Игры в алфавитном порядке 


Baldur's Gate: Dark Aliance 
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Во второй серии нашего мега- 
репортажа с E3’2001 мы расскажем 
о таких суперхитах как Star Wars: 
Galaxies, Civilization Ill, Jedi Knight ll, 
Metroid Prime, Gun Valkyrie, Star Fox 
Adventures, Sims Online, Republic: the 
Revolution и многих других... 
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GameBoy Advance 
Launch 
Guide 


GBA - платформа необычная. 
Сама по себе она не сулит нам 
‘ ‘ ни технологической революции, 
МР... 3 —— \ ни новых сногсшибательных 
e игровых проектов. И все же мы 
предрекаем ей сенсационную 
Сга? у Тахл § eee. 
рекаем, - в одной только Японии 
за первые три месяца продаж 
было реализовано уже более 
двух миллионов экземпляров. 


Что Sega делает отлично, так 
это сиквелы! Будь то продол- 
жение House of the Dead или 
Virtua Fighter - продолжение 
отличается от оригинала в луч- 
шую сторону, полностью сох- 
раняя все достоинства пред- 
шественника! Всегда! Crazy 
Taxi 2 - не исключение! 


Merrill Lynch 
верит в успех GameCube 
Крупнейшее финансовое и консалтин- 
A, говое агентство Merril Lynch onys- 
ликовало на днях отчет о перспек- 
muBax компании Nintendo и ее новой urpo- 
вой приставки GameCube. девютировавшей на 
выставке E3 в середине мая. Отчет этот 
предназначался прежде всего для акционе- 
ров Nintendo и виржевых игроков- и глав- 
ной его составляющей являлось изменение 
рекомендация ML по операциям с акциями 
компании с “не продавать" на “покупать”. 
Однако документ этот содержал- помимо 
всего прочего- и еще несколько весьма UH- 
пересных позиций. В частности Merrill 
Lynch полагает- что Nintendo удастся про- 
дать 90 марта 2008 года Ч миллиона прис- 
тавок GameCube (ранее аналитики предрека- 
ли продажи лишь в Ъ миллион приставок) 4 


oo4 


причем" по данным компании это количество 
уже Было предварительно заказано только 
американскими дистривьюторами. На следук- 
щий финансовый год количество проданных 
приставок дойдет go 10.4 миллиона экзем- 
пляров- из них два с половиной Будет про- 
дано в Японии-т пять - в Америке u 254 в 


Европе. ОБщий же объем продаж GameCube, 
по мнению Merril Lynch; составит около 
55-40 миллионов приставок по всему миру 
на конец 2005 года. Примерно такие же циф- 
ры агентство анонсировало в свое время и 
для PlayStation2, и в результате они ока- 
зались не осоБенно преувеличенными. Еще 
интереснее информация" касающаяся cmou- 
мости производства приставки GameCube, 
которая" напомню- в розницу вудет npoga- 
ваться no 199 долларов в США и по 25000 
ueH в Опонии. Итак- согласно данным 
Merrill Lynch, каждый произведенный 
GameCube овходится Nintendo в 28-250 ценз 
однако отпускной ценой в магазины уста- 
новлена сумма в 20-000 чен- соответствен- 
Ho. Nintendo вудет терять примерно по 18- 
15 долларов на каждой проданной пристав- 
ки. Если сравнить эту сумму с примерно 100 
долларами" что теряла на каждой пристав- 
ке Р\е Sony. или 1№50-ю- имеющими место в 
случае с Xbox. то создается впечатление: 
что Nintendo действительно удалось найти 
технологию одновременно мощную и дешевукн. 
(С другой стороны- в комплект поставки 
GameCube не входит ни модем- ни жесткий 
диск" что- конечно xe. делает приставку 
значительно дешевле. 


Microsoft 
уверена в собственных силах 

На недавнем совещании финансовых 
аналитиков. проведенном компанией 

Microsoft, один из руководителей 
проекта Xbox Роберт Бах поделился своими 
соображениями относительно скорого запус- 
ка консоли в свет. В недрах самой 
Microsoft на данный момент на разной cma- 
guu разравотки находится волее 40 различ- 
ных игр для ХБох. Кроме moro. Более двух- 
com игровых компаний трудятся Hag созда- 
нием игровых проектов для новой игрушки 
корпорации. На американской премьере Xbox 
свет увидят 15-20 игровых проектов. из 
которых" как минимум" десять вудут чзда- 
ны самой Microsoft. являясь таким оБразом 
first- u second-party npoekmamu- 
Microsoft неоднократно заявляла- что не 
соБИрается следовать в развитии Xbox по- 
Aumuke корпорации Sony. которая npegnouu- 
тает не вмешиваться в софтверный рынок и 
никогда не пувликует самостоятельно Более 
чем 10-15 процентов от оБщего количества 
игр на PlayStation/PlayStation2- Что xe 
касается японской или европейской премье- 
ры консоли (оБе- по нашему мнению- сос- 
тоятся лишь весной Будущего года)- mo 
кроме moro, что “для каждого рынка 
Microsoft вудет выпускать свой соБствен- 
ный навор игровых проектов”. Больше ни 


слова U3 представителей компании вытянуть 


не удалось. Тем не менее- Было сказано» 
что соответствующие анонсы вудум сделаны 
в сентябре на выставках ECTS в Лондоне и 
Tokyo Game Show в Tokuo. соответственно. 
Kak и предполагалось- Microsoft планирует 
потратить на маркетинг и рекламу Xbox 
сумму в 500 миллионов долларов в первые 
восемнадцать месяцев после запуска консо- 
ли. Цифра эта- впрочем: уже не кажется 
осоБенно внушительной. В частности- один 
только рекламный Бюджет Sony Computer 


Entertainment Europe на 2001 год состав- 
ляет порядка 200 миллионов евро. Вместе с 
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Логотип Intel, Intel Inside и Pentium являются зарегистрированными товарными знаками компании Intel Corporation или дочерних компаний Intel Corporation на территории США и других стран. 


Distribution company 


VERYSELL 


Distribution technology 


http://www.verysell.ru 


Новые стандарты оснащения современного офиса 
стирают привычные границы. Ваша локальная сеть 

из нескольких элегантных компьютеров Compaq 
Deskpro EN не содержит проводов, она образована 

с помощью Сотраа WirelessLAN. А для связи с офисом 
из любой точки мира, путешествуя с легчайшим 
ноутбуком Compag Armada M300 на базе процессора 
Intel® Pentium® III, легко воспользоваться встроенным 
модемом для обмена данными или выхода в Интернет. 
Вы всегда будете в курсе Вашего бизнеса. 


Сеть партнеров «Верисел-Трейдинг»: 

Москва Торговый Дом "Компьюлинк": (095) 967-68-67; 
Би-Эй-Си: (095) 787-24-50; Свемел: (095) 154-51-81; 
Белмонт Консалтанс: (095) 937-16-06; Лайтнет: (095) 254-42-67; 
АСТ group: (095) 232-56-88; Патриарх: (095) 216-80-80; Группа 
Вайден: (095) 956-67-87; Си-Эс-Эс: (095) 258-67-07; Метап 
Трейд: (095) 135-24-97; Классика-КИР: (095) 796-90-70; 
Компьютер Микеникс: (095) 737-75-01; Тауэр-Сети: 

(095) 210-08-90; Классика: (095)796-93-09; Волгоград 
Апрель: (8442) 33-96-21; ВОГСГС: (8442) 37-32-88; 
Екатеринбург Микротест: (3432) 10-59-51; Саратов Риан 
(8452) 59-97-80; Красноярск Ками: (3912) 27-94-82; 
Магнитогорск Инфоматг: (3511) 37-44-71; Н.Новгород 
Лик-Н: (8312) 34-27-70; Новосибирск Интерфейс: 

(3832) 46-04-11; Мурманск NetSL: (8152) 45-89-88; 
Самара Бинар: (8462) 66-22-14; КОСС: (8462) 66-69-76; 
Тюмень CAT: (3452) 41-16-63; Уфа Банкос: (3472) 52-73-94 


За консультациями по вопросам оптовых поставок 
обращайтесь к лидеру дистрибуции Сотрад в России 
«Верисел-Трейдинг»: Россия, 117419, Москва, 

2-й Донской проезд, д. 7/1. Тел.: (095) 705-9191, 
935-7979. Факс: (095) 745-5721. www.verysell.ru 
E-mail: vt@verysell.ru 


www.gameland.ru 


Журнал зарегистрирован в министерстве 
по делам печати, телерадиовещанию и средствам 
массовых коммуникаций ПИ № 77-1906 от 15.03.2000. 
Выходит 2 раза в месяц. 


РЕДАКЦИЯ 
Сергей Лянге serge@gameland.ru издатель 
Сергей Амирджанов amir@gameland.ru главный 


редактор 
заместитель 
главного редактора 


Дмитрий Эстрин estrin@gameland.ru заместитель 
главного редактора 


Борис Романов borisr@gameland.ru — редактор Видео 
Сергей Долинский dolser@gameland.ru редактор Онлайн 
Эммануил Эдж emik@gameland.ru корреспондент в США 


Максим Заяц maxim@gameland.ru 


Виталий Гербачевский vp@gameland.ru корректор 
АВТ 
Михаил Огородников michel/@gameland.ru арт-директор 
Леонид Андруцкий leonid@gameland.ru дизайнер 
Максим Каширин max@gameland.ru дизайнер 
GAMELAND ONLINE 
Иван Солякин ivan@gameland.ru WEB-master 


Академик akademik@gameland.ru МЕВ-редактор 
ОТДЕЛ РЕКЛАМЫ 

Игорь Пискунов igor@gameland.ru руководитель отдела 

Алексей Анисимов ап//тоу@датейпа.ги — менеджер 

Ольга Басова olga@gameland.ru менеджер 

Виктория Крымова vika@gameland.ru менеджер 

Тел.: (095) 229-4367, 229-2832; факс: (095) 924-9694 


ОПТОВАЯ ПРОДАЖА 
Владимир Смирнов viadimir@gameland.ru 


руководитель отдела 
Андрей Степанов andrey@gameland.ru менеджер 
Самвел Анташян samvel@gameland.ru менеджер 


Тел.: (095) 292-3908, 292-5463; факс: (095) 924-9694 


ТЕХНИЧЕСКАЯ ПОДДЕРЖКА 
Ерванд Мовсисян ervand@gameland.ru 


GAMELAND PUBLISHING 
ЗАО “Гейм Лэнд” учредитель и издатель 
Дмитрий Агарунов dmitri@gameland.ru директор 
Борис Скворцов boris@gameland.ru финансовый 
директор 
служба безопасности и связь 
с правоохранительными органами 


Игорь Акчурин 
Глеб Маслов 


Для писем 101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652 
E-mail magazine@gameland.ru 


GAMELAND MAGAZINE 
Dmitri Agarounov dmitri@gameland.ru director 
Game Land Company publisher 
Phone: (095) 292-4728; fax: (095) 924-9694 


Доступ в Интернет: компания Zenon N.S.P. 
http://www.aha.ru; телефон: (095) 250-4629 


Отпечатано в типографии: “ScanWeb’, Finland 
Тираж 50 000 экземпляров 


Цена договорная 


За достоверность рекламной информации ответ- 
ственность несут рекламодатели. Рекламные мате- 
риалы не редактируются и не корректируются. 


Редакция ждет откликов и писем читателей. Руко- 
писи, фотографии и иные материалы не рецензиру- 
ются и не возвращаются. Приносим извинения чи- 
тателям, на письма которых редакция не ответила. 


При цитировании или ином другом использовании 
материалов, опубликованных в настоящем издании, 
ссылка на “Страну Игр” строго обязательна. Полное 
или частичное воспроизведение или размножение 
каким бы то ни было способом материалов на- 
стоящего издания допускается только с письмен- 
ного разрешения владельца авторских прав. 


Дизайн обложки: Михаил Огородников 


АМЕРИКА ВИДЕОМГРЫ 


POKEMON STADIUM 2 
POKEMON SILVER 
POKEMON GOLD 

KIRBY TILT N TUMBLE 
ONIMUSHA WARLORDS 

ATV OFF ROAD FURY 
MADDEN NFL 2001 

ZONE OF THE ENDERS 

9 DR- MARIO 64 

10 TOMB RAIDER: REVELATON 


АМЕРИКА PC 
1. THE SIMS 


SOrnronewie 


NINTENDO 
NINTENDO 
NINTENDO 
NINTENDO 
CAPCOM 
SONY 


ELECTRONIC ARTS 


KONAMI 
NINTENDO 
EIDOS 


ELECTRONIC ARTS 


2. THE SIMS: HOUSE PARTY ELECTRONIC ARTS 


8. MYST 3 EXILE 

4. BLACK & WHITE 

5. PEARL HARBOR: ZERO HOUR 
Ь. THE SIMS LIVIN LARGE 

7. MP ROLLER COASTER TYCOON 


8. AGE OF EMPIRES II: AGE OF KINGSMICROSOFT 
VIVENDI-UNIVERSAL 


9. DIABLO в 
10. TROPICO 


ЯПОНИЯ ВСЕ ПЛАТФОРМЫ 
TEAR RING SAGA 

GRAN TURISMO 3 A-SPEC 
FINAL FIGHT ONE 

HAMSTER TAROU 2 

BIRTH OF PIRATE DREAMS 
I-MODE DOKODEMO ISSYO 
SUPER MARIO ADVANCE 
ANIMAL FOREST 

Я ONE PIECE GROUND BATTLE 
10 CASTLEVANIA CHRONICLES 


Gn Ton Sw we 


UBISOFT 


ELECTRONIC ARTS 


VALUSOFT 


ELECTRONIC ARTS 


HASBRO 


TAKE2 


ENTERBRAIN 


SONY 
CAPCOM 
NINTENDO 


BANPRESTO 


SONY 
NINTENDO 
NINTENDO 


BANPRESTO 


KONAMI 


ВЕЛИКОБРИТАНИЯ BCE ПЛАТФОРМЫ 


ЕХТЕКМТМАТТОМ 
FORMULA ONE 2001 
POKEMON GOLD 

CRAZY TAXI 

ALONE IN THE DARK Ч 
POKEMON SILVER 
SIMPSONS WRESTLING 
THEME PARK WORLD 

Я BLACK & WHITE 

10 RAYMAN 


тм ЦП 


SONY 
SONY 
NINTENDO 
ACCLAIM 


INFOGRAMES 


NINTENDO 


FOX INTERACTIVE 
ELECTRONIC ARTS 
ELECTRONIC ARTS 


SONY 


PSONE 
Ре 
GBA 
GBC 
GBC 
PSONE 
GBA 
МЬЧ 
PSONE 
PSONE 


PSe2 
PS2 
GBC 
PSe2 
PSONE 
GBC 
PSONE 
PSONE 
PC 
PSONE 


БезБедное и весьма сытое существование в мире на сегодняшний день ведут лишь 
при игровые системы: PlayStation, PlayStation2 u, разумеется" батеВоу. Про- 
дажи игр на всех остальных приставках остаются далеко позади этих локомо- 
мивов. В mo же время в Америке PSone уже практически умерла- и игры на нее 
продаются разве что по десять долларов-т а в Японии" ввиду всеовщего паде- 
ния продаж" цифры даже далеко не самых плохих проектов скатились до совер- 
шенно неприличного уровня. Tak. например- ремейк легендарной Castlevania выл 
продан тиражом немногим Более Le тысяч копий. Курам на смех. ВооБбще- ника- 
ких по-настоящему значительных совытий за последние две недели HU на одном 
из игровых рынков не случилось - сказывается наступление лета. К 
этот nepuog не должен продлиться слишком долго - уже в конце июня с выхо- 
дом нескольких весьма заметных проектов- в числе которых Sonic Adventure 2 
и американская премьера GameBoy Advance, ситуация вудет исправлена. 
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Bomberman Tournament GBA Hudson 
Final Fantasy 
Chronicles 
Dragonriders: 
Chronicles of Pern Red Storm 
Gran Turismo 3 Sony 
Ephermal Phantasia Konami 
PSO м-в Sega 
Wizardry 8 Sir-Tech 
Dragon Warrior III Enix 


Square EA 


Extermination 
MechCommander II 
Final Fantasy X 


PS2 
PC 
PS2 Jap 


Mario Kart Advance GBA 


Klonoa 2: 


Lunatea's Veil 
Outtrigger 


Max Payne 


Pokemon Crystal 
Commandos 2 


GBC 
PC 


счастью» 


Зопу 
Microsoft 
Square 
Nintendo 


Namco 
Sega 
Takee 
Nintendo 
Eidos 
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американскии и японским подразделениями 
компании общая сумма- которую Sony nompa- 
mum на рекламу- составит около 700 мил- 
лионов долларов- и эти планы касаются лишь 
2001 финансового года. С другой стороны- 
рекламу всех игровых проектов Microsoft 
вудет финансировать отдельно. Эти же 
пятьсот миллионов пойдут исключительно на 
раскрутку самой торговой марки Xbox. 

Что же касается онлайновой стратегии 
Microsoft. mo точно mak же- как и в слу- 
чае с Sega и Sony. компания не вудет в 
полной мере готова к эксплуатации своей 
онлайновой службы к запуску приставки. 
Microsoft Gaming Zone вудет готова к при- 
нятию Xbox во втором квартале 2002 года- 
как раз к выходу эксклюзивного для Xbox 
Unreal Championship (на РС игра выйдет 
несколько позже). Microsoft полагает- что 


поддерживать модемные игрища - это ар- 


xau3m и делает ставку Ha broadband. нес- 
mompA на mo. что доступ к “толстым сетям“ 
есть далеко не у всех даже в CWA. не го- 
воря уже о Европе или России. Впрочем: в 
Xbox встроен как модем на SbKi mak и се- 
тевой адаптер- mak что выБор- в конечном 
счете- все равно за пользователем. 

Игрокам" которые планируют использовать 
Xbox еще и как Бесплатный DVD-npourpsiBa- 
тель- Была адресована заключительная час- 
Mb презентации. Microsoft не собирается 
поддерживать проигрывание )\)-фильмов в 
Базовой конфигурации Xbox. не желая пов- 
порять ошивки Sony. Все желающие- впро- 
чем- смогут приоврести за 29 долларов в 
люБом игровом магазине дополнительное ус- 
пройство- являющееся по сути всего-навсе- 
го пультом дистанционного управления 
вместе с компакт-диском- на который и ву- 


дет записан софт для )\/)-плеера. Эту прог- 
рамму вы сможете скачать на жесткий диск- 
U лишь после этого Xbox сможет проигры- 
вать фильмы на DVD. Microsoft аргументи- 
рует свое решение mem. что включение в 
комплект поставки этой функции сделало Бы 
консоль дороже- и поскольку- согласно ис- 
следованиям компании- данной функцией ву- 
дут пользоваться лишь 10-15 процентов 
пользователей. Было решено предоставить 
ее в качестве отдельной услуги. Весьма 
тактично... 


Sega анонсирует дату выхода 
Shenmue 2 

Компания Sega на днях провела 

БОоЛЬШую пресс-конференцию- на ко- 

порой японским журналистам удалось 
ознакомиться с планами издательства на 
Ближайшие месяцы. Помимо других важных 
анонсов- касающихся мультиплатформенной 
стратегии компании: Sega также объявила 
дату выхода второй части супершедевра 
Shenmue- Shenmue 2 появится на японском 
рынке & сентявря 200Ъ года- ровно за во- 
семь дней go выхода в свет GameCube- Bnpo- 
чем- навряд ли Sega пытается замыслить по 
отношению к новым партнерам из Nintendo 
что-то недоврое. Просто- по всей видимос- 
МИ: ЛИШЬ в самом начале сентября крупно- 
му ч ожидаемому (но все-таки очень нише- 
вому из-за своей платформы) проекту удас- 
тся привлечь к себе хоть какое-то внима- 
ние общественности. Поскольку позже оно 
уже абсолютно точно Будет приковано к но- 
вому детищу Nintendo. Релиз Shenmue в в 
CWA ожидается в HOABpe этого года. Она же- 
скорее всего- и станет одним из последних 
хитовых проектов Ha Dreamcast. 
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Новое поле для творчества. 
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Ассоциация no Борьбе с Компью- 
терным Пиратством — полномоч- 
ный представитель по защите ин- 
теллектуальной — собственности 
компании SONY (SCEE) и Европей- 
ской Ассоциации Издателей Ком- 
пьютерного Обеспечения ( ELSPA ) 
на территории РФ. 


Полномочия включают: 

-право на совершение РФ любых 
процессуальных действий по охра- 
не авторских прав 

-право на проведение расследова- 
ний и экспертизу в любых судебных 
учреждениях 

-полномочия на ответственное хра- 
нение и уничтожение конфискован- 
ной контрафактной продукции в РФ 


77714 


www.elspa.ru 


Capcom представляет Onimusha 2 
ыы: Центральным анонсом тихого до неп- 


рчличия июня стало официальное 
оБЪЯВЛение и демонстрация издатель- 
ством Сарсот практически завершенной вер- 
сии сиквела первого платинового релиза на 
PS2 - Onimusha в. Игра создается mou же ко- 
мандой разравотчиков- что создала первую 
серию игры- и Будет выпущена в Японии 7 
марта 2002 года- спустя ровно год после вы- 
хода оригинала. действие Onimusha в проис- 
ходит в 1573 году- через десять лет после 
завершения событий первой серии. На этот 
раз нам предстоит помогать сражаться со 
злом совершенно новому герою. которого 30- 
Bym Juubei Yugyuu (по-русски это произнес- 
ти очень и очень сложно- да и по-американ- 
CKU1 наверное- не проще). По заведенной в 
Onimusha традиции-т главный герой является 
виртуальным воплощением очередного супер- 
популярного японского akmepa; на сей раз 
им стал Yuusaku Matsuda. культовый герой 
самурайских воевиков- умерший примерно ge- 
сять лет тому назад. 3a сценарий игры: как 
и прежде- отвечает студия Flagship. кото- 
рая оБещает значительно усилить драматизм 
сюжетной линии и представить нам куда во- 
лее романтическую и красивую историю. С 
технической мочки зрения изменения в 
Onimusha носят скорее количественный- не- 
жели качественный характер. Задний план 
по-прежнему является отрендеренной заранее 
сверхдетализованной картинкой- однако на 
этот раз на эти Баскогонп@Я'ы вудет “HaBe- 
шана" масса дополнительных эффектов анима- 
yuu; что позволит заднему плану казаться 
куда Более живым. Все герои и монстры в иг- 
ре (включая даже лошадей) выли перенесены 
в игровой процесс при помощи motion cap- 
ture; и двигаются персонажи на экране 
просто отменно. Игра вудет значительно 
БОЛЬШе и дольше- нежели ее предшественни- 
ца. Подробнее o6 Onimusha 2 мы расскажем в 
одном из влижайших номеров “СИ"- ну а по- 
ка - лювуйтесь только что полученными чз 
Японии скриншотами. 


Sony вручает награды 

Компания Sony Computer Entertainment Japan 
провела в UWHE очередную церемонию вруче- 
HUA mak называемых PlayStation Awards. ко- 
порые присуждаются различным игровым 
проектам в зависимости от их успехов на ма- 
газинных полках. Эля нас же эта церемония 
скорее является весьма удобным статисти- 
ческим средством". позволяющим Быстро и 
Беспрепятственно определить объемы продаж 
наиволее важных игровых проектов. Помимо 
этого" Ha PlayStation Awards имеются и ка- 
пегории- не зависящие om объемов продаж и 
присуждаемые “no зрительским симпатиям". 
Наверняка список призеров вудет вам инте- 
ресен. 


Quadruple Platinum (продажи 

более 4 миллионов копий) 

Dragon Quest VII: Soldiers in Eden 
(Enix, PS) 


Double Platinum (продажи более 
2 миллионов копий) 
Final Fantasy IX (Square, РУ) 


Platinum (продажи более 

1 миллиона копий) 

Gran Turismo 3 А-Урес (Sony. PS2) 

Onimusha (Capcom. PS2) 

Simple 1500 Series Vol- № The Mahjong 
(D3 Publisher, PS) 


Gold Awards 

(продажи более 500 тысяч копий) 

Biohazard Code: Veronica Complete 
(Capcom, PS2) 

Gekikuukan Pro Baseball: At the End of 

the Century 1999 (Square. PS2) 

Tekken Tag Tournament (Namco. PS2) 

The Bouncer (Square, Р\е) 

Pachislot Aruze Kingdom 2 (Aruze. PS) 

Pachislot Aruze Kingdom 4 (Aruze. PS) 

Final Fantasy Millennium Collection 
(Square, PS) 

DX Game of Life в (Takara. РУ) 

Super Robot Taisen Alpha (Banpresto. PS) 

Super Robot Taisen Alpha Gaiden 
(Banpresto., PS) 

Tales of Eternia (Namco. PS) 


Гран При зрительских симпатий 

Ъ. Final Fantasy IX (Square) 

В. Gran Turismo 3 A-Spec (Sony) 

3. Dragon guest VII (Enix) 

4. Onimusha (Capcom) 

5. World Soccer Winning Eleven 5 
(Konami KCET) 


Графическое совершенство 
1. Final Fantasy IX (Square) 

2. Gran Turismo 3 A-Spec (Sony) 
3. Onimusha (Capcom) 

4. Dragon Quest VII (Enix) 

5. Kessen II (Koei) 


Лучшие звук и музыка 

Ъ. Final Fantasy IX (Square) 

8. Gran Turismo 3 A-Spec (Sony) 
3. Dragon guest VII (Enix) 

4. Onimusha (Capcom) 

5. Para Para Paradise (Konami) 


Лучший игровой сценарий 

Ъ. Final Fantasy IX (Square) 

2. Dragon guest VII (Enix) 

3. Onimusha (Capcom) 

4. Biohazard Code: Veronica Complete 
(Capcom) 

5. Tales of Eternia (Namco) 


Лучший дизайн персонажей 

Ъ. Vivi (Final Fantasy IX. Square) 

9. Zidane (Final Fantasy IX. Square) 

3. Akechi Samanosuka (Onimusha. Capcom) 
4. Garnet (Final Fantasy IX. Square) 

5. Klonoa (Klonoa 2, Namco) 
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АМАВСНУ 
ONLINE 


PC 


первые об Anarchy Online 

стало известно в 1998 году. 

Правда, тогда игра во мно- 
TOM напоминала The Longest Journey, 
но с того момента много воды утекло 
и многое изменилось. По некоторым 
данным на разработку игры было 
потрачено около 120 миллионов нор- 
вежских крон (около 20 миллионов 
долларов). И о том, что же собой 
представляет игра в данный момент, 
я постараюсь рассказать ниже. 


В отличие от большинства MMPRG, 
представленных сейчас на рынке, в 
Anarchy Online не фэнтезийный, a 
фантастический мир. Кратко пре- 
дысторию конфликта можно описать 
так: 


Время действия игры происходят че- 
рез 30000 лет от наших дней. За счет 
изобретенной 5000 лет назад нано- 
технологии корпорация Омни-Текяв- 
ляется самой процветающей компа- 
нией в галактике, в ней служит 282 
миллиарда человек. Действие игры 
происходит на недавно открытой 
планете Руби-Ка (Rubi-ka), чрезвы- 


MMORPG 
www.anarchyonline.com [ 


эээ 


Funcom 
Лето 2001 


Funcom 


чайно богатой минералом Notum, за 
счет которого работает большинство 
систем корпорации. На несчастную 
планету ринулись толпы искателей 
приключений, сотрудники Omni-tek, 
контрабандисты и огромное число 
криминальных элементов. В корот- 
кое время мир был колонизирован, и 
началось все веселье. Так как не все 
во вселенной подвластно корпора- 
ции, Мятежные Кланы решили проти- 
востоять корпорации на планете, 
чтобы она не смогла окончательно 
уничтожить свободу. 


При создании персонажа вы можете 
выбрать одну из трех сторон кон- 


фликта. Прежде всего это корпора- 
ция Омни-Тек; если вы выберете иг- 
ру за корпорацию, то автоматичес- 
ки становитесь ее сотрудником и 


В отличие от всех остальных ММ игр, 
В АО есть сюжет — игроки смогут 
внести в него изменения своими дей- 
ствиями и в итоге привести к победе 
одну из сторон. Потому когда игрок 
будет выбирать сторону, помимо 
простого выбора под чьим флагом 
ходить, он, возможно, выбирает бу- 


врагом для всех членов Кланов. Ом- 
ни-Тековцы получают передовое 
снаряжение по гораздо более низ- 
ким ценам, чем клановцы, но при 
этом их свобода сильно ограниче- 
на. Выбрав эту сторону, вы начи- 
наете игру в городе Omni-1, столи- 
це Омни-Тек’а Ha Руби-Ка. Второй 
стороной конфликта являются Пов- 
станцы, или, если вам так будет 
удобнее, Мятежные Кланы. Если вы 
начали игру как повстанец вы авто- 
матом станете врагом для всех Ом- 
ни-Тековцев. Повстанцы не ограни- 
чены в своих свободах, но при этом 
явно уступают по снаряжению Ом- 
ни-Тек’овцам. 


дущее мира Руби-Ка. Быть ли ему 
под гнетом корпорации, стать сво- 
бодным, а возможно еще что-то — 
ведь все зависит от самих игроков... 


В начале была ЦО (более ранние 
игры не будем рассматривать), и 
ее 20 графика была вершиной со- 
вершенства, затем появилась EQ 
и повысила планку графических 
требований. Великолепно прори- 
сованные существа и зоны, кра- 
сивые кастинги магий, но главной 
проблемой EQ было то, что то ли 
из-за лени, то ли из-за особен- 
ностей оригинального движка, 
большинство вещей в игре не 
прорисовывалось. Например, 
достали вы супер-пупер крутой 
доспех, надели его, а он совсем 
не прорисован, выглядит на вас 
как кожаная броня. Даже если он 
супердоспех, вы не будете его но- 
сить на какие-то массовые ме- 
роприятия, так как своим «дет- 


Страна Игр #15 \(94)\Июль\е00Ъ 


ским» видом будете смешить дру- 
зей. А ведь были и еще более ве- 
селые моменты, например, у 
класса паладинов один из доспе- 
хов имел приличные груди на 
мужском варианте доспехов, из- 
за чего его почти никто не наде- 
вал в общество. В АО таких проб- 
лем нет, каждая вещь прорисовы- 
вается на вас, будь это оружие 
или броня. Что позволяет вам 
создать свой уникальный облик, 
какого не будет ни у кого другого. 
Монстры тоже различны — от 
всевозможных жучков и паучков 
до огромных отбившихся от рук 
роботов. Все остальные элемен- 
ты графики в АО также велико- 
лепны, очень радует возможность 
изменения качества графики, что 
позволяет вам настроить игру 
так, чтобы на вашей машине она 
не тормозила (чего не былов EQ). 
Очень красивы города разных 
сторон конфликта — у Omni-Tek 
это огромный мегаполис с высо- 
кими небоскребами, для удоб- 
ства можно сказать, что он напо- 
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минает главный город хар- 
коненов из фильма Дюна. У 
Кланов это, наоборот, не- 
большой город с малень- 
кими строениями и песча- 
ными улочками; если вы 
хотите представить его, то 
посмотрите на город на 
планете Татуин из Звез- 
дных воинов 1 и 4. 


Мир Rubi-ka населен or- 
ромным количеством жи- 
вых и не совсем живых су- 
ществ. Тут можно встре- 
тить разную живность — от 
вполне безобидных птичек 


i № 


` ча 


до огромных вечно голодных яще- 
ров. Впрочем, как я ни искал, так 
и не смог найти гоблина с ракет- 
ницей, которого так боялась одна 
играющая в EQ особа :). Что боль- 
ше всего радует, так это большое 
разнообразие различных мон- 


стров. Да, конечно, они повто- 
ряются, но не так часто, как в той 
же EQ. Игроку на выбор представ- 
лено 4 «расы», впрочем, слово ра- 
сы тут не совсем корректно, «ра- 
са» у них всех — человек, просто 
сильно измененный на генетичес- 
ком уровне. О каждой из рас с 
описанием ее сильных и слабых 
сторон я постараюсь рассказать 
после выхода игры, так как до ее 
выхода что-то может измениться. 


Выбор оружия поистине огромен. 
Есть огромное число различных 
колюще-режущих видов вооруже- 
ния — от простых стальных мечей 
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Очень радует возможность изменения качества графики, что позволяет вам настроить игру так, 
чтобы на вашей машине она не тормозила (чего не былов ЕО). 


до полуэлектронных мечей. Впро- 
чем, стреляющего оружия здесь 
несколько больше, чем колюще- 
режущего. И это не удивительно, 
ведь мир-то фантастический. 
Здесь есть пистолеты, автоматы 
и винтовки, причем стреляющие 


почти что всем, чем вашей душе 
угодно будет. Вы спросите, какая 
магия в фантастическом мире? И 
будете совершенно правы — в 
мире Anarchy Online нет магии. 
Но многие фантасты обращали 
свое внимание, что при опреде- 
ленной степени сравнения техно- 
логия ничем не отличается от ма- 
гии. Например, взяли вы Миг 29 и 
перенеслись во времена рыца- 
рей. Вас там примут за мага и по- 
садят на кол... если смогут :). Так- 
же и тут, из расчета того, что вре- 
мя действия перенесено в дале- 
кое будущее, разработчики 
Anarchy Online, не долго думая, 
сделали магию из нано-техноло- 
гии. Причем идея достаточно 
удачна и вполне нормально обос- 
нована с физической точки зре- 
ния. Так как роботы величиной в 
несколько раз меньше атома, то 
они могут делать почти все, чего 
OT них НИ «попросишь». Самое 
главное это дать им верную ко- 
манду, и они могут тебе как скон- 
струировать, так и разобрать все 
что угодно. При этом каждый 
класс в игре имеет свои уникаль- 
ные магии, потому не раз встре- 
тишь картину, когда более прод- 
винутый в магии класс просит у 
менее продвинутого кинуть ему 
какую-то магию, так как у первого 
такой нет. Что очень приятно, в 
особенности если ты играешь за 
боевой класс. В общем, система 
магии в Anarchy Online очень ин- 
тересна, но на данный момент о 
ней сложно говорить, так как для 
некоторых классов она еще не 
достроена. 


В АО также совершенно необыч- 
ная система смерти и возрожде- 
ния. На первый взгляд она похожа 
на систему в АС, но когда пригля- 
дишься, выясняется, что это не 
так. Всюду по карте расставлены 
сканеры, подойдя к которому, вы 
за небольшую сумму можете пол- 
ностью копировать ваше тело в 
базу. Если вы умираете, то вас 
восстанавливают из этой самой 
базы. И вы теряете только тот 
опыт, что получили с момента пос- 
леднего сохранения. Это очень 
удобно, если вам нужно идти куда- 
то и вы не хотите потерять при 
этом пару уровней. Но в то же вре- 
мя это неудобно, если вы собере- 
тесь бежать в какой-то мало оби- 
таемый уголок карты, так как там 
таких сканеров, скорее всего, не 
будет. Сейчас еще рано делать ка- 
кие-либо выводы по игре, так как 
много написать нельзя, ибо неиз- 
вестно, что будет завтра. Но уже 
сейчас можно сказать, что если вы 
хотите найти в АО чего-то, чего не 
было в ЕС, то эта игра не для вас. 
АО — игра, которая совместила в 
себе то, чего так не хватало EQ! AO 
это фантастический EQ с хорошей 
графикой, геймплеем, заданиями 
и многим другим. EQ и АО это как 
Doom Пи Quake! 


O11 


: о приключениях на огромной планете 
«ЕЕ =» | — толи Naboo, то ли Tatooine, не суть 
‚ важно, — но о космических путешес- 


твиях и сражениях на каких-нибудь Х- 


| Wing’ax HUKTO ине заикался. И BOT TyT- 

TO и крылся главный сюрприз. Будут 

© ‚ оные. Будут полеты на кораблях от 

о планеты к планете. Будут сражения в 

‚ космосе. Будет межгалактическая 

| ‚ торговля. Будет борьба с космичес- 
С А АХ | ES кими пиратами. Все будет. И вот те- 
‚ перь скажите, разве это не розовая 

| мечта — оживить из мертвых Elite с 

‚ Масштабы новой игры воистину лука- 

совские. Размах соответствующий. 


| Privateer, да с тысячью игроками, да 
Платформа: РС Жанр: MMORPG Издатель: Lucas Arts/Sony Entertainment | Доступнаятерритория каждой плане- 


во вселенной Star Wars?!. 
Разработчик: Verant Требование к компьютеру: Р!-233, 64МЬ RAM, i ты(аих будет достаточно много, счет 
3D ускоритель Онлайн: starwarsgalaxies.station.sony.com | пойдет на десятки) по площади равна 


Дата выхода: № квартал 2001 года | 16%16 километров. Как оценить эту 
цифирь? Скажу только, что весь не- 


‚ маленький EverQuest был более чем 
ЛУКАС НА БОЛЬШОМ ЭКРАНЕ И ЛУКАС В ВИРТУАЛЬНЫХ РАЗВЛЕ- : ia треть меньше. Другими словами, 


ЧЕНИЯХ — ДВЕ БОЛЬШИЕ РАЗНИЦЫ. ЕСЛИ КАК РЕЖИССЕР OH | даже одна отдельная планета Star 
5 Е Wars: Galaxies больше, чем весь 

ВСЕ ЕЩЕ НА БЕЛОМ КОНЕ, ДАЖЕ ПОСЛЕ ВЯЛОЙ «ПРИЗРАЧНОЙ —( EverQuestsmecte взятый. Апланетта- 
УГРОЗЫ», TO ВОТ В ИГРОВОЙ ИНДУСТРИИ КИНОМЗЭТР НА ЛАС- ‚ ких, повторюсь, будет достаточно 
‚ много. Отправной точкой для косми- 

КОВЫЕ СЛОВА МОЖЕТ ОСОБЕННО НЕ РАССЧИТЫВАТЬ. ИГРА ПО | ческих путешествий являются космо- 
STAR WARS — ПЛОХАЯ ИГРА. УВЫ, ЭТОТ БРЭНД HE ВЫДУМАН ‚ порты. При достаточном количестве 


‚ средств вы можете соорудить и свою 
злыми ASbIKAMM, OH РОДИЛСЯ ПОД НАПОРОМ ПРОВАЛЬНЫХ : собственную стартовую площадку, 


ПРОЕКТОВ. ЭПИТАФИЯ? NMOrOOMTE. У СТАРИКА ЛУКАСА (А КТО ! благо покупка земельных участков и 
‚ сооружений в Star Wars: Galaxies ни- 
НЕ ЗНАЕТ СТАРИКА ЛУКАСА?) ПОЯВИЛСЯ ШАНС НА РЕАБИЛИТА- Gene уступает развитомурынкунед- 
цию. ЗОВЕТСЯ ШАНС STAR WARS: GALAXIES. ‚ вижимости в Ultima Online. Захотели 
собственный домик? Нет проблем. А 
tar Wars: Galaxies — проект | ооо ооо оо ооо ооо ооо оо ооо ооо ооо оо ооо ооо ооо оо ооо оо ооо ооо ооо ооо ооо со если позволяют средства, то можете 
=) с претензией. С очень ! С-Е>7ЕЕРЕЕГ ЕЕ! АРЕГ РНИИ ; прикупить и цитадель на пару гекта- 
серьезной претензией. Во- ‚ ров, с мощной системой защиты и 
первых, и оно же, во-вторых, — OH OH- 
лайновый. И не просто онлайновый, а 
рассчитанный на сотни/тысячи игро- 
ков, ala Ultima On-Line или EverQuest. 
Тут нужно вставить маленькое «кста- 
ти» — над Star Wars: Galaxies рабо- 
тает та же команда разработчиков, 
которая в свое время построили байт 
за байтом EverQuest. Поэтому реве- 
ранс в сторону массового онлайна не 
только прихоть Лукаса и Ко, но и ог- 
ромный багаж опыта, накопленный за 
годы работы и поддержки одной из 
самых ярких ролевых онлайновых 
игр. Решение мудрого мэтра подклю- 
чить к игре мириады игроков не об- 
суждаем — ему видней. Захотел 
ММОВРОС, значит, так тому и быть. 


Хитрым лукасовцам удалось сохра- 
нить до ЕЗ свой самый главный сек- 
рет, практически ту самую Страшную 
Тайну. Анонсы, надрываясь, кричали 


fit a 


Любимец публики, красавец-лингвист. Он же «Золотистый». Кстати, обратите внимание Ha гра- 
мотный обсчет теней — дроид отбрасывает две тени, так как освещен светом двух солнц. 
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множеством автоматических лазер- 
ных пушек. Особо зажиточные игроки 
могут даже получить политическое 
продвижение и стать мэрами. Мэр 
имеет право устанавливать собствен- 
ные законы на подконтрольной тер- 
ритории, используя специальную ав- 
томатическую систему. 


Графика... Графика шикарная. Дви- 
жок собственный, пока не до конца оп- 
тимизированный, но даже сейчас он 
переплевывает любой из существую- 
щих движков для онлайновых игр. Ине 
только онлайновых, кстати. Велико- 
лепный Битр-таррта позволил сде- 
лать поверхности объектов очень pea- 
листичными — чего стоят хотя бы ше- 
роховатые стены орехообразных хи- 
жин! Проведи рукой и почувствуешь 
каждую выщерблину. А что говорить, 
лучше смотрите на картинки. Могу 
подтвердить, что это не монтаж и не 
фэйк. Все взаправдашное. 


развития интеллекта не катит), не за- 
бывая поддерживать их текущий ста- 
тус. Особое внимание уделено эконо- 
мическим умениям, благо продавать и 
покупать в игре можно практически 
все. Тут пасует даже великая Ultima 
Online — как вам, например, идея с 
умением создавать уникальные при- 
чески? Поскольку каждый игрок стре- 
мится приобрести индивидуальность, 
то на этом скилле можно заработать на 
безбедную звездно-войную старость. 
Однако настоящие деньги приносят 
умения починки и строительства дрои- 
дов. Если бы игроки не имели возмож- 
ности возиться с робототехникой, то 
лейбл Star Wars был бы с негодова- 
нием смят и растоптан. Однако обош- 
лось. Дроиды представлены в полной 
мере — предусмотрен даже специаль- 
ный язык для создания программ. 
Чем-то он напоминает скрипты Lego 
Mindstorms, о котором мы в свое время 
рассказывали. Дроиды являются не 
только антуражем, от них можно полу- 
чить вполне реальную помощь. Напри- 


c трудом верится, что это не монтаж. и, тем не менее, картинка 


снята с игровой версии. 


Если бы игроки не имели возможности 
возиться с робототехникой, то лейбл Star Wars 
был бы с негодованием смят и растоптан. 
Олнако обошлось. Дроилы представлены 

в полной мере — прелусмотрен лаже 
специальный язык для созлания программ. 
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Ролевая система Star Wars: Galaxies 
предлагает на выбор восемь рас, OT 
Wookies до Mon Calimari, если вы тако- 
вых себе представляете. Люди будут, 
причем в этом случае вы изначально 
выступаете строго на стороне Импе- 
рии, однако в любой момент можете 
примкнуть к повстанческому движе- 
нию. Во время создания собственно- 
го персонажа квашим услугам полный 
набор пластического хирурга, позво- 
ляющий в достаточной мере менять 
мордашку и облик протеже. 


Очки опыта отсутствуют. Только уме- 
ния, они же скиллы. Покачивать пос- 
ледние можно усердной тренировкой 
(массовое уничтожение крыс ради 


мер, робот-лингвист поможет общать- 
ся спредставителем инопланетной ра- 
сы, а робот-страж будет сторожить 
дом, пока вы будете в оффлайне. 


Космическая часть является отдель- 
ным бонусом. Она уступает по значи- 
мости «наземным» приключениям — 
это именно бонус. Важный, интерес- 


ный, но все же не главенствующий. 
Над космической частью трудятся ди- 
зайнеры Privateer и Wing Commander, 
стараясь выжать суррогат лучших 
идей и реализовать их в Star Wars: 
Galaxies. Часть этого была показана 
на ЕЗ. Не знаю, как у других, у меня 
сразу сработала единственная ассо- 
циация — Wing Commander. Точно он. 
С поправкой на сто крат более совре- 
менную реализацию — 100.000 поли- 
гонов, это не шуточки. Ну а после де- 
монстрации дуэли с Tie-fighter acco- 
циация переросла в полную уверен- 
НОСТЬ. 


Каждый квадратный метр 
планет создается аккурат- 
но и тщательно. Никаких 
автоматических или слу- 
чайных генераций — только 
ручная работа. 


Быть джедаем? Можно. Только 
крайне тяжело. Эпоха, представ- 
ленная в Star Wars: Galaxies, не 
могла похвастаться большим коли- 
чеством легендарных воинов. Что- 
бы получить звание джедая, вам 
придется ОЧЕНЬ много потрудить- 
ся. И, кроме того, постоянно под- 
держивать форму, иначе соответ- 
ствующие умения быстро поте- 
ряются. Так-то. 


И напоследок маленький фраг- 
мент интервью с креативным ди- 
ректором Рапхом Костером (Raph 
Koster). «Скажите, а можно ли 
сразиться с Дартом Вадером?». 
«О да, если вам повезет, то вы мо- 
жете устроить с ним дуэль... Точ- 
нее, если вам ЧЕРТОВСКИ НЕ ПО- 
ВЕЗЕТ!» 
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REVOLUTION 
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ткровенно говоря, я с не- 
которым трудом вспоми- 
наю игры, которые можно 
было бы назвать так же, и боль- 
шинство из них отличались ред- 
кой невразумительностью и ало- 
гичностью. Типичный пример: 
Tom Clancy’s Politika от Redstorm. 
Концентрация маразма в этой иг- 
рушке достигала умопомрачи- 
тельных высот. Republic: The 
Revolution — проект с этой точки 
зрения куда более продуманный, 
стройный и завершенный. По 
крайней мере, так о нем говорят 
разработчики, и сам автор проек- 
та — Демис Хассабис (Demis 
Hassabis). 


Сразу следует отметить, что 
проект находиться на ранних ста- 
диях разработки, и говорить мож- 
но лишь только об общей концеп- 
ции (безо всяких преувеличений 
— она уникальна) и грядущих тех- 
нологических достижениях. Но 


MCT 


при всем при этом нам есть, что 
обсудить и над чем поразмыс- 
лить. Даже если предположить, 
что у разработчиков все-таки по 
каким-то причинам не получится 
реализовать то, что они обещают 
с таким неизменным аппетитом, 
то, по крайней мере, нам придет- 
ся по достоинству оценить их 
смелость и решительность. 


В чем суть игры? Она очень прос- 
та: вам необходимо сместить 
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действующего президента и за- 
нять его место. Действие проис- 
ходит в начале 90-х годов прош- 
лого века, после развала Совет- 
ского Союза, в одной из мгновен- 
но образовавшихся независимых 
республик. Независимая респуб- 
лика носит гордое название Но- 
вистрана (Novistrana) и, несмотря 
на небольшие размеры, оказы- 
вается лакомым кусочков для 16 
различных политических фрак- 
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к: Elixir Studios 


ций. Вы, вернее, ваш герой яв- 
ляется представителем одной из 
фракций, и вам предстоит всту- 
пить в противоборство со своими 
многочисленными соперниками. 
Фактически, мы имеем дело с си- 
мулятором гипертрофированной 
предвыборной гонки без правил. 


Игра начнется с малого: вашей 
фракции принадлежит один город 
из 30. Ваша цель подчинить своей 


THE REVOLUTION 


власти 4-5 самых крупных городов 
республики, после чего вы получи- 
те возможность вплотную заняться 
столицей... Разумеется, никаких 
танков, тибериевых полей и проче- 
го примитивизма. Действовать 
нужно исключительно политически- 
ми методами, которые включают в 
себя угрозы, убийства, взяточни- 
чество, мракобесие и запугивание. 
Все, как в реальной жизни, и вы в 
центре всех событий. По-моему, 
задумка интересная. 


На самом деле, есть несколько 
путей к власти. Например, чисто 
политический. Вы любыми сред- 
ствами добиваете популярности 
среди широких масс, участвуете 
во всех мало-мальски значитель- 
ных событиях, стараетесь быть у 
всех на виду и кидаете опромет- 
чивые обещания в толпу (толпа 
их послушно кушает). Крайне же- 
лательно при этом быть управ- 
лять частью СМИ республики. 
Можно, конечно, прийти к власти 
и с помощью военного переворо- 
та. Вводим танки, пушки, войска, 
объявляем военный режим, ко- 
мендантский час и чрезвычайное 
положение одновременно и, 
пользуясь замешательством со- 
перников, занимаем кресло пре- 
зидента. Конечно, военный спо- 
соб прихода к власти может и не 
сработать. Активность населе- 
ния... Антимеры действующего 
президента... Можно, в конце 
концов, призвать сограждан 
спастись, объявить правящую 
фракцию слугами сатаны и убе- 
дить паству в необходимости 
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смены власти. Вариант, не лишенный не- 
которого изящества, — не находите? Кри- 
минальные структуры, в общем, тоже спо- 
собны сыграть серьезную общественную 
роль. Этому становится плохо от одного 
вида видеокассеты с записью своих пи- 
кантных развлечений... Того надо запу- 
гать... А этого активиста-популиста вооб- 
ще нужно по-тихому замочить... Потому 
что тоже не фиг тут... А можно просто 
стать нефтяным магнатом, купить всех, а 
потом продать... Тоже, в общем-то, вы- 
ход. Итак, пять возможных путей решения 
проблемы. Пока не ясно, можно ли их бу- 
дет комбинировать, но зато понятно одно: 
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Этот бородатый мужик сидит на лавочке совсем не просто так. Обратите 
внимание на чемодан рядом с ним. Наверняка там ценный компромат. 


= в.‘ 


Г 


легких путей нет. Все одинаково сложно. 
Начнешь к гражданам с проповедями 
приставать — какой-нибудь отморозок 
подстрелит. Беспредел устроишь — 
военные хвост укоротят. Военные разгу- 
ляются — тут же политики весь народ на 
баррикады поднимут. Будешь особенно 
политиканствовать — бизнесмены наг- 
лядно продемонстрирую публике, кто ес- 
ть кто. И так далее. Расправившись с од- 
ним противником, следует опасаться 
другого. 


На деле все будет выглядеть довольно 
просто. Вы самостоятельно принимаете 
решение, что нужно делать на определен- 
ном этапе. Стоит ли начинать пропаган- 
дистскую кампанию или довольно просто 
прочитать речь на улице? Попытаться 
мягко объяснить человеку, что он пере- 
шел дорогу важным людям, или, не муд- 
рствуя лукаво, убрать его побыстрее? 
Пустить слухи о влиятельном лице у влас- 
ти или попытаться найти настоящий ком- 
промат? Выбор за вами, иногда он может 
оказаться оптимальным, иногда ошибоч- 
ным. Все в конечном итоге зависит от 
каждой конкретной ситуации — от дей- 
ствий других фракций, от настроений в 
обществе, от собственного рейтинга... 


Конечно, не может не интересовать, как 
все это будет выглядеть визуально. Не ду- 
маю, что представленные скриншоты 
многое объясняют. Однако поверьте, что 
ничего невозможного нет. Разработчики 
Republic: The Revolution всерьез заня- 
лись воссозданием визуальной модели 
общества. Возможно, многое в будущем 
может показаться очень схематичным, но 
с этим уж ничего не поделаешь. 


Нам остается только ждать и надеяться. 
Надеяться на успех разработчиков, кото- 
рые возложили на свои плечи невероятно 
сложную задачу. В конце концов, почему 
бы Republic: The Revolution не совер- 
шить революцию в индустрии РС игр? 
Название, в общем-то, подходящее. e 
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ЕСЛИ ВАС СМУЩАЕТ НЕИЗВЕСТНОСТЬ СТУДИМ LIQUID 
ENTERTAINMENT, ТО МОГУ ЗАВЕРИТЬ — НАПРАСНО. ТАМ ВСЕ В 
ПОРЯДКЕ. В ВЕДУЩИХ ДИЗАЙНЕРАХ ХОДИТ ВЕЛИКИЙ И УЖАСНЫЙ 
Эд ДЕЛЬ KAGTMAAGO (ED DEL CASTILLO), ПРИЛОЖИВШИЙ ДЛАНЬ К 
СУПЕР-МЕГАХИТАМ СОММАМО & GONQUER И RED ALERT, А KO- 
МАНДА ПОД ЕГО НАЧАЛОМ ОТМЕТИЛАСЬ РАБОТОЙ НАД TIBERIAN 
SUN и STARCRAFT. В ОБЩЕМ, ПОВТОРНОСЬ, ВСЕ В ПОРЯДКЕ. 


attle Realms — навеяна ста- 
рой школой стратегий. Рафи- 
нированный Warcraft с лег- 


ким привкусом каких-нибудь Dark 
Omen, вот вам и Battle Realms. Пред- 
ставьте себе, что под вашим началом 
находится небольшое королевство с 
несколькими крестьянами. Знакомо? 
До боли. Однако уже следующее зве- 
но цепочки не очень привычно. При- 
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руеттолпа крестьян, а ближе ксереди- 
не работники серпа будут появляться 
раз в полчаса. Ато и раз в час. 


Казалось бы, ну и ладно. Ан нет. 
Хитрость вся в том, что крестьянин 


Бой за стратегически важный объект — мост. Против быстрых 
пеших воинов, которые передвигаются бегом, у катапульт нет 


ни единого шанса. 


рост крестьян вам не подвластен. То 
есть демографическая прибавка стро- 
го зафиксирована неким числом (ска- 
жем, один крестьянин в минуту реаль- 
ного времени), которое постепенно 
уменышается по ходу игры. То есть ес- 
ли в самом начале у вас бодро марши- 


O16 


крестьянину — друг, товарищ и pe- 
сурс. Звучит несколько цинично, но 
труженики сельской местности яв- 
ляются основной материальной 
ценностью вашего королевства. 
Крестьяне таскают воду, обрабаты- 
вают поля и собирают урожай. 


Крестьяне обучаются в военных 
академиях и превращаются в вои- 
нов. Крестьяне посещают семина- 
рии и получают духовный сан. Крес- 
тьяне строят и чинят дома, а также 
тушат вспыхнувшие пожары. В об- 
щем, без них сгниет любое коро- 
левство. 


Влияет ли ограничение количества 
крестьян на стратегию? Еще как. Я 
бы даже сказал, что оно ее и опре- 
деляет. Судите сами, под вашим 
контролем всего лишь десяток- 
другой-третий солдат, не более. 
Чтобы устроить ими хороший шо- 
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наружил вражеский отряд. Пяток KOH- 
ных воинов, да десяток копейщиков. 
С диким воплем зашвырнув топор ку- 
да подальше, наш бесстрашный раз- 
ведчик летит в деревню и падает ниц 
перед воеводой, дескать, выручай 
отец родной. Как хочешь, но выручай. 
Воевода, почесав затылок («Кони го- 
воришь?.. хммм...»), отправляется к 
солдатикам, что тренируются на спе- 
циальных площадках. Свистнув хлоп- 
цев, он набирает десяток лучников 
(«Шоб стрелами истыкали иродов!») и 
пяток мечников («И близко эту заразу 
не подпускайте!»). А затем ведет вои- 
нов тайными тропами и в подлеске 
устраивает засаду. Тишина... Мирная 
идиллия... Вдруг за соседним холмом 
с тревожным криком вспорхнула 
стайка птиц. Верный знак — враг 
приближается. Лучники вскидывают 
луки, мечники поднимают мечи... 
Бесконечная минута ожидания — и 
вот он, бой! Несколькими меткими 
выстрелами лучники выбивают наез- 
дников из седел («Коней, коней не 
трогайте, они пригодятся!» — ревет 
воевода). Застигнутые врасплох вои- 
ны противника мечутся, неумело за- 
щищаясь и погибая под новым и но- 
вым градом стрел. Робкая попытка 
контратаки немедленно отбита меч- 
никами. Что же, это победа. Солдаты 
собирают трофеи и берут лошадей за 
поводья — в королевстве пока такое 
зверье не разводят, пригодится... 


Теперь давайте добавим к этой кар- 
тине несколько штрихов. Обучение 
крестьян профессии воина может 
быть многоуровневым. Например, 
клан дракона (одна из четырех сто- 
рон, за которую вы выступаете в иг- 
ре) располагает такими военно- 
обучающими сооружениями, как 
Archery Range, Training Hall и 
Alchemist Hut. Если крестьянин 
пройдет полный курс подготовки в 
каждом из них, то станет самураем. 
А это означает, что он получит воз- 
можность эффективно атаковать 
противника как на ближней, так и на 
дальней дистанциях, а также заш- 


3D в стиле Warcraft Ш, лвижок свой собствен- 
ный. Несмотря на некоторую угловатость 
воинов, плавность анимации и яркие цвета 
делают картинку очень симпатичной. 


рох в тылу противника, необходимо 
грамотно сбалансировать состав и 
выбрать верную тактику. 


Рассмотрим такую характерную для 
игры ситуацию. Ваш заблудный крес- 
тьянин, увлекшийся рубкой леса, об- 


вырнуть в супостата какой-нибудь 
взрывной алхимией. 


Методика усовершенствований, 
или апгрейдов, перешла от коли- 
чественного к качественному уров- 
ню. Исследование новой техноло- 
гии не добавляет несколько единиц 
к атаке/защите/сопротивляемости 
воинов. Оно дает новые возмож- 
ности. Кто-то получает иммунитет к 
магическим атакам, кто-то начи- 
нает быстрее лечить братьев по 
оружию, кто-то не позволяет про- 
тивнику броситься в бегство. А ле- 
кари вообще получают в актив уни- 
кальное умение брать под контроль 
вражеских крестьян. Только не ба- 
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нальным переманиванием сиречь 
обращением. Все гораздо интерес- 
нее. После попадания под контроль 
крестьянин не переходит под ваше 
начало. Но! Вы видите все, что ви- 
дит пленник, а также можете в лю- 
бой момент заставить его сражать- 
ся под вашими знаменами. Причем 
последний вариант возможен и пос- 
ле обучения крестьянина новой 
профессии, в том числе и военной. 
Представьте теперь, как противник 
старательно тренирует пяток под- 
контрольных крестьян, а вы только 
злорадно посмеиваетесь. И лишь из 
стен военной академии выйдут све- 
жеиспеченные солдаты, кричите 
«СЮРПРИЗ!! и жмете на кнопку 
convert. 


Клан волка и друиды обладают 
особым видом апгрейдов, так на- 
зываемые одиночные апгрейды, 
или battle gear. Выглядит это сле- 
дующим образом — каждый воин 
может нести с собой один арте- 
факт, дающий ряд бонусов. Ага, 
эти ребята будут у нас с иммуните- 
том к огню, эти пусть лечат ране- 
ных, эти пусть захватываю здания, 
эти пусть получат временную не- 
видимость, а эти пусть будут вре- 
менно неуязвимыми. Нужно поме- 
нять артефакты? Нет проблем, 


единственное условие — каждый 
воин не может нести одновремен- 
но более одного такого апгрейда. 
Причем внешний вид солдат при 
этом не меняется — вот и угадай, 
что припрятано за пазухой у приб- 
лижающегося противника... Кроме 
апгрейдов, противоборствующие 
стороны отличаются и по части ис- 
пользуемой брони. Например, 
клан волка предпочитает надевать 
на своих когтистых бойцов глиня- 
ную броню, которая очень хорошо 
защищает от магических атак. 


Во время боя каждый воин получает 
опыт, что благоприятно сказывает- 
ся на его базовых характеристиках 
(атака, защита, выносливость, за- 
щита от разных видов нападений). 
Однако это не все. Вы также полу- 
чаете символы Инь и Янь, которые 
используются для исследования но- 
вых боевых приемов. Обратите вни- 
мание, что добыть их иным спосо- 


бом невозможно, поэтому тактика с 
глухой обороной провальна по оп- 
ределению. Желаете располагать 
хорошо обученной и эффективной 
армией? Извольте набирать боевой 
опыт. 


Инь и Янь могут сослужить и еще 
одну хорошую службу, помимо от- 
тачивания техники боя. Если вы 
будете целенаправленно соби- 
рать символы Инь, то к вам при- 
соединятся ниндзя. Эти ребята 
умеют становиться невидимыми, 
внезапно атаковать, а также пере- 
бираться через препятствия, не 
проходимые для обычных воинов. 
Однако у ниндзя есть и оппозиция 
— служители Янь, монахи. Пос- 
ледние нейтрализуют все пере- 
численные умения ниндзя, но 
дают им шанс произвести особую 
атаку. Верно и обратное. Третью 
силу представляют мастера Дзэн 
(буддийская секта в Японии, про- 
поведующая созерцание и интуи- 
цию как основу прозрения, во 
как!), которые могут встать на ва- 
шу сторону, если вы будете стара- 
тельно строить замки. Каждый 
клан может заполучить до 7-8 та- 
ких мастеров. Их не показывали в 
действии, но твердо заверили — 
страшные ребята. Верю. 


И в заключение несколько слов о 
графике. 3D в стиле Warcraft Ill, дви- 
жок свой собственный. Несмотря на 
некоторую угловатость воинов, 
плавность анимации и яркие цвета 
делают картинку очень симпатич- 
ной. Особенное впечатление произ- 
вели всевозможные приколы с OK- 
ружающей средой — взять хотя бы 
капли дождя на воде, шелест травы 
и листьев деревьев, а также птиц, 
взлетающих ввысь при приближе- 
нии человека. В общем, достойно. 


Не могу сказать наверняка, что 
больше всего подкупает в игре. Мо- 
жет быть, атмосфера доброго 
фэнтези, которая практически не 
воспроизводилась со времен 
Warcraft Il, а может быть, насыщен- 
ная тактика, которая все больше и 
больше переползает из RTS в TBS... 
А может, просто хорошая стратегия 
в реальном времени, по которой 
уже начинаешь скучать! © 
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ТРУДНО СКАЗАТЬ ЧТО-ТО БОЛЕЕ NAPOCHOE, ЧЕМ CIVILIZATION | 
иг. но господин Сид МЕЙЕР НЕ ПОБОЯЛСЯ ПРОИЗНЕСТИ ЗА- 


ВЕТНОЕ НАЗВАНИЕ. НО ЕМУ МОЖНО. БЛАГО ОН МЭТР ИНДУС- 


ТРИИ И ЭТЕЦ ЛУЧШЕЙ ПОХОДОВОЙ СТРАТЕГИИ В ОДНОМ ЛИЦЕ. | 


Мейер иего команда создали 
новый движок, который вполне дотя- 
гивает до современных требований. 
Нет, He ждите ЗО-спецификаций и 
спецэффектов на уровне трилинейной 


ачнем с обертки, то бишь с ! 


внешнего вида Civilization Ill. ! 


‚ а не скачут по клеткам, мордашки 


фильтрации текстур. Нет, обычный, | 


милый и вполне симпатичный спрай- 
товый движок с трехмерными объек- 
тами. Территория наконец-то перес- 
тала представлять собой гротескные 
картинки из атласов для третьего 
класса, что было в моде в середине 
90-х, а подтянулась до планки Age of 
Empires. Картинки прилагаются. 


Уже сейчас добавлено много анима- 
ции. Подразделения передвигаются, 


Е | же. О | РИ | ше ed | ed a УИ | а. | 


правителей стран-конкурентов гри- 
масничают и ухмыляются в ответ на 
робкую попытку протолкнуть отста- 
лую технологию в обмен на чертежи 
нового МИГа... Кстати, один из совет- 
ников, из числа тех самых, которые 
обеспечили чуть ли не половину успе- 
xa Civilization ||, сделан аккурат с Сида. 
Просим любить и жаловать. 


Капитально перекроена дипломатия. 
Условности на уровне пары предло- 
жений из серии «заключить мир» и 
«объявить войну» ушли в прошлое. 


Выглядит Civilization 3 даже по меркам трехгодичной давности довольно-таки отстало. Не будет 
в игре ни полигонных юнитов, ни спецэффектов, ни взрывов. GeForce’y тоже нужно отдыхать. 
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Дипломатия B Civilization III представ- 
ляет собой культурные переговоры 
двух правителей. Сидя за столом, они 
заключают альянсы и подписывают 
военные договоры, по которым обя- 
зуются помочь в случае нападения со 
стороны третьей державы. Или обме- 
ниваются географическими откры- 
тиями. Или передают технологии. Или 
объявляют эмбарго какой-либо заз- 
навшейся стране. В общем, нормаль- 
но беседуют, решая судьбу мира, раз- 
деленного между 16 державами. 


Торговля по-прежнему является дви- 
жителем прогресса, а главное — при- 
тока финансов. Процесс этот должен 
стать более автоматизированным, в 
том смысле, что вам не нужно кропот- 
ливо снаряжать караван, лихорадоч- 
но соображая, чем бы его таким наг- 
рузить, чтобы он сумел принести каз- 
не максимальную маржу. 


Ресурсов, как и в Civilization Il, будет 
достаточно много. Вот только доступ- 
ны они будутне сразу. Вы можете пос- 
троить свой город на россыпях брон- 
зы, однако узнаете об этом лишь пос- 
ле того, как изучите технологию обра- 
ботки этого сплава. И никак не рань- 
ше. Сами ресурсы распределены дос- 
таточно неравномерно, что является 
дополнительным стимулом наладить 
торговлю с другими державами. Да и 


Торговля по-прежнему 
является лвижителем 
прогресса, а глав- 

ное — притока фи- 
нансов. Процесс этот 
должен стать более 
автоматизированным, 
в том смысле, что вам 
не нужно кропотливо 
снаряжать караван, 
лихоралочно сообра- 
жая, чем бы его таким 
нагрузить, чтобы он 
сумел принести казне 


максимальную маржу. 
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охранять месторождения необходимо : 


аки зеницу ока, заодно следя и за 
транспортными магистралями. 


На радость фэндома представлен но- 
вый тип правления — национализм. 
Его особенность заключается в том, 
что вы можете мгновенно перес- 
троить экономику на военный или 
мирный лад. В первом случае ваши 
расходы на содержание армии и ис- 
следования соответствующих техно- 
логий сокращаются вдвое, однако в 
два раза возрастает стоимость ми 

ных деяний, во втором же случае все с 


на военные рельсы вам необходимо ! 


обязательно указать противника, с ко- 
торым будете вести войну, а чтобы 
вернуться кмирному статусу — завер- 
шить военные действия. Не факт, что 
безоговорочной победой... 


Фундаментализм признан недействи- 
тельным как несбалансированная 
форма правления. Зато, на радость 
всем поклонникам Мао, оставлен 
коммунизм — милая штука для веде- 
ния войн сразу на всех фронтах. Для 
Римской империи вместо мечников в 
строй станут легионеры, для США 
вместо реактивных истребителей вы- 
леты будут осуществляться на Е-15, 
для Германии вместо штатных танков 
в бой пойдут «Пантеры» и так далее. 


Армии больше не расходуют единицы 


а напрямую черпают мощною рукой 
золото из казны, что более соответ- 
ствует реалиям. Однако для создания 
войск, помимо денег, необходимы ре- 
сурсы: бронза для фаланг, кони для 
кавалерии, сталь для танков, резина 
для современных колесных средств 
передвижения, керосин для самоле- 
тов. Такчто для повышения оборонос- 
пособности необходимо ставить на 
ноги как экономику, так и торговлю с 
другими странами. 


Принципиально новая фишка — соз- 


 дание армий, являющихся объеди- 
точностью до наоборот. При переходе ! 


ненной группой подразделений. Су- 
ществует ограничение, которое гла- 
сит, что вы можете формировать одну 
армию из расчета на четыре города. 
Время от времени армиями будут ко- 
мандовать исторические личности, 
что принесет войскам ряд положи- 
тельных эффектов. 


Традиционно победа будет присуж- 
даться не только за хороший военный 
пинок всем конкурентам. Есть и более 
изысканный способ — повышение оч- 
ков культуры (Culture points). Они на- 


числяются за строительство церквей, 
библиотек, чудес света и прочих масс- 
медиа. Но вот что интересно — чем 
дольше существуют эти сооружения, 
тем больший эффект приносят, поэто- 
му ценность, скажем, Оракула нис- 
колько не уменьшается после его тех- 
нологического устаревания. А вот по- 
беда за счет строительства корабля, 
нацеленного на Альфу Центавра, под, 
вопросом. Может будет, а можети нет. 


Civilization Ш является детищем лю- 
дей, которые создали ту самую пер- 
вую «Цивилизацию». Сколько лет 
прошло? Порядком. Стандарты взле- 
тели по пути кАльфа Центавре, требо- 
вания игроков отправились еще даль- 
ше... Но хочется верить, что гений — 
термин безотносительный. Вне вре- 
мен и пространства. Так что будем 


производства (те самые синие щиты), ! ждать, верить и надеяться... © 
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EARTH& BEYOND 
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кармане. Сколько их перемирием не 
корми, все равно в сторону оружия 
смотрят. В общем «милитаризм в го- 
лове, да за пазухой камень». Если по- 
подробнее разобрать последнюю ра- 
cy — Jenquai, — то можно узнать, что 
они потомки первых межзвездных пу- 
тешественников. Они не так сильны, 
как остальные две другие расы, но за 
долгие годы своего существования 
представители Jenquai обрели славу 
хитрых, быстрых и проворных сущес- 
тв. Кстати, они обладают, между про- 
чим, очень развитыми органами слуха 
и зрения. Помимо всего прочего, эти 


ачнем, пожалуй, с самого 

к главного. А именно, «как все 
началось». Представьте себе 
будущее, вернее далекое будущее. 
Итак, ХХ! век, «космические корабли 
бороздят просторы Большого театра», 
разные цивилизации уже серьезно за- 
нялись освоением вселенной и, скажу 
я вам, весьма неплохо преуспели в 
этой области. Однако, обидно одно — 
то, что делают они это не сообща, а се- 
паративно. Попросту человечество, 
скорее всего, по идеологическим 
соображениям, разделилось на три 
расы. Первая раса взяла название 
Тетапз. В простонародье бизнесме- 
ны-торгаши. Вторая раса — воин- 
ственные Ргодеп. Думаю, сами пони- 


лет войны было решено все же объя- 
вить перемирие. Оказалось, что врата, 
из-за которых разгорелся весь сыр- 
бор, были созданы давным-давно ны- 
не канувшей в лету империей, и что 
оказывается, они далеко не един- 
ственные во всей галактике... 


местоположение в общем мире. Нап- 
ример, у Тетап$ основную цель можно 
охарактеризовать, как «никаких терри- 
ториальных или военных завоеваний, 
только расширение рынка». По сути, 
самые мирные, однако не мешало бы 
вспомнить, что именно они выступили 
инициаторами кровопролитной вой- 
ны. Что касаемо Ргодеп’ов — тутвкор- 
не другая политика. Эти ребята роди- 
лись с плазмаганом в руке и гранатой в 


Так, в общем, и начинается игра. Ес- 
тественно, как и положено в нормаль- 
ной ролевой игре, нам предстоит выб- 
рать одну из трех рас. Конечно же, от 
выбора игрока определится характер 
персонажа, его основные навыки, и 


маете, чем они занимаются в свобод- 
ное время. И, наконец, третьими стали 
Jenquai — вечные странники и ски- 
тальцы, блуждающие по вселенной и 
познающие непознанное до них ни- 
кем. Все бы ничего, жили бы все да бо- 
лее-менее уживались, пока последние 
(Jenquai) не обнаружили на краю од- 
ной из звездных систем некие звез- 
дные врата. Из боязни того, что это но- 
вое чудо, не пойми откуда взявшееся в 
галактике, станет всеобщим достоя- 
нием, Jenquai решили умолчать о нем. 
Но, сами понимаете, одна из древней- 
ших профессий, упомянутая еще в 
Библии — шпионаж — сделала свое 
грязное дело. Естественно о вратахуз- 
нали Terrans. Поскольку у Terrans не 
было большой армии, им пришлось 
объединиться с Progen, и все для того, 
чтобы отбить у Jenquai новую техноло- 
гию. И пошло-поехало. Как именно 
шла война, я думаю, писать не стоит, 
ибо и так ясно, что не на жизнь, а на 
смерть. В конце концов, после долгих 
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существа еще и до крайности рели- 
гиозны. 


Продолжаем генерацию персонажа. 
После выбора расы, можно выбрать 
род занятий своего героя, сделать 
его, например, торговцем, воином или 
исследователем. Так может получить- 
ся Progen Trader (торговец расы 
Progen) или Jenquai Warrior (воин 
Jenquai). Своего персонажа можно бу- 
дет подкреплять особыми навыками, 
присущими той или иной расе, комби- 
нируя кроме того различные свойства 
и характеристики. Теперь необходимо 
выбрать тип корабля. Необходимо от- 
метить, что тип корабля будет зави- 
сеть от того, какой тип персонажа вы 
успели создать. Как легко можно дога- 
даться, корабль воина будет битком 
напичкан вооружением с небольшим 
пространством под торговые нужды, 
и, соответственно, корабль торговца 
будет иметь преимущество в грузо- 
подъемности товаров. А вот корабль 
исследователя окажется настоящей 
летающей лабораторией. Что особен- 
но радует, так это то, что в игре будет 
реализована возможность самому 
конструировать и совершенствовать 
свой корабль. Однако не раньше того, 
как ваш персонаж наберет для этого 


достаточно опыта. Интересно то, что 
внешний вид персонажей будет изме- 
няться в зависимости от размера 
experience’a. Возможно даже по од- 
ним очертаниям космического кораб- 
ля можно будет принять решение: 
стоит ли нападать на него или лучше 
поскорее сделать ноги. 


Дабы решить вопрос с манчкиниз- 
мом и лишить игрока возможности 
создавать сверхсильных персона- 
жей, разработчики много внимания 
уделили игровому балансу. Если вы 
выберете своим персонажем, допус- 
тим, Progen Warrior, вы будете лише- 
ны возможности получать награды, а 
также не сможете оборудовать свой 
корабль сверхновыми технология- 
ми, оружием или компонентами. В 
принципе, очень правильные огра- 
ничения, которые, однако, не урав- 
нивают разные типы персонажей, а 
просто не позволяют одним быть за- 
ведомо сильнее других. Представ- 
ляете, что бы было, если бы Progen 
Warrior был оснащен по последнему 
писку оружейной индустрии? Ни 
один другой персонаж просто не 
смог бы ему противостоять. 


У каждого игрока окажется три «от- 
ceka» для наращивания опыта (по 
аналогии с Heroes of Might and 
Magic). По сути, у персонажа будет 


три основных навыка, которые он и 
будет развивать. Первый будет отве- 
чать за открытие новых территорий, 
второй, соответственно, за ведение 
боя и третий — за торговлю. С прод- 
вижением в той или иной области, у 
вас будут появляться новые возмож- 
ности. Допустим, часто открывая но- 
вые космические территории, в 
дальнейшем можно получить воз- 
можность сделать свой корабль не- 
видимым. Не сложно догадаться, что 
по мере наращивания навыка веде- 
ния сражений будет увеличиваться и 
огневая мощь. А за многочисленные 
успехи в коммерции игрока ждут 
большие вознаграждения. 


Я уже упомянул о том, что все неизве- 
данное будет подчас далеко не миро- 
любивое. Разработчики думают над 
тем, чтобы помимо основных трех рас 
добавить в Earth&Beyond целые груп- 
пы МРС, которые будут играть далеко 
не последнюю роль в gameplay. В игре 
будет даже присутствовать некая фор- 
ма дипломатии. То есть в зависимости 
от того, к какой группе принадлежит 
NPC, можно будет или воевать с ними 
или общаться с ними на дружествен- 
ной основе. Такие миролюбивые кон- 
такты могут принести весьма ощути- 
мую пользу. В частности, расширится 
выбор баз, залетая в которые вы смо- 
жете закупаться товарами, оружием и 
продовольствием, чинить и совершен- 
ствовать свой корабль. 


Каждая планета, по словам разработ- 
чиков, абсолютно трехмерна. Будут 
присутствовать даже такие веши, как 
смена дня и ночи, атмосфера над пла- 
нетой, рельефность и чуть ли флора и 
фауна. Естественно, все планеты бу- 
дут серьезно отличаться друг от друга. 
Одна будет истыкана вулканами, дру- 
гая усеяна деревьями, третья будет 
огромной Сахарой. На каждой планете 
окажутся свои уникальные ресурсы, в 
зависимости от которых надо будет 
развивать то или иное производство, 
захватывая планету. Учитывая еще и 
онлайновый характер игры, эти вещи 
не могут не радовать. 


Так же хотелось бы упомянуть о том, 
что в игре вы не сможете умереть. 
Да-да, умереть в Earth&Beyond не- 
возможно. Если вы даже и попадете 
в передрягу, и вас унесут на щите, 
ваш корабль просто будет непригод- 
ным и никому не нужным. Все, что 
вам предстоит сделать — это просто 
заплатить за ремонт и все встанет на 
круги своя. А если у вас не хватит ба- 
бок, чтобы полностью починить ко- 
рабль и восстановить его прежние 
функции, компьютер сам его почи- 
нить, только по самому минимуму. 
Неплохо, правда? 


Итак, 10000 игроков в космосе, жес- 
токие сражения, коварные интриги, 
развитая торговля, исследование 
далеких галактических простран- 
ств... Представляете все это в одной 
игре? Все, ЕЗ прошла, слова сказа- 
ны, зима покажет... e 
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3AM СВОЕГО В 


программируй его как ночешь 


г 


(095) 258-8627 (095) 928-0: 


O 
g 
O 


$249.99 
$90.00 


Droid 
Developer Kit 


Robotics 
Discovery Set 


Дополнительный 
набор 


O 
O 


® о 


$90.00 
$90.00 


Система Robotics 
Invention System, 
программируемая с компьютера 


Ultimate 
Accessory Set 


Дополнительный 
набор 


о 
о 


O 


$90.00 
$199.99 
$179.99 


Dark Side 
Developer Kit 


Vision 
Command 


Дополнительный 
набор 


© O 


Заказы по телефону можно CAenatbc == 583 BIKOLHBIK 
Заказы по интернету - 


nad 


PC 


ачатая сага еще в мохнатом 

1997 году и имевшая гор- 

дое название Star Wars Jedi 
Knight (Dark Forces II) теперь, после 
долгого времени имеет логическое 
продолжение. Опять же, как и в 
прошлый раз за дело взялись «зна- 
токи» своего дела компания 
Lucas Arts. С нетерпением хочу вас 
обрадовать, что взялись они за дело 
не одни. Приготовьтесь и сядьте 
поудобнее. В компании с Lucas Arts 
будут работать ребята из не менее 
известной компании Raven 
Software. Помните таких? Если не 
помните, могу напомнить, что они 
были создателями игры Soldier of 
Fortune и теперь, кстати, работают 
над ее продолжением. Не покривлю 
душой, если скажу, что в Raven 


022 


3DAction 
www.lucasarts.com 


_ 


= 


UTCAST: 
KNIGHT 


Lucas Arts 


начало 2002 года 


Raven Software 


Software работают истинные асы и 
мастера своего дела. Посмотрите 
хотя бы на то, во что они превратили 
движок от Quake 2. Вдобавок ко 
всему, есть еще одна сногсшиба- 
тельная новость. Вы наверняка об- 
радуетесь, узнав о том, что Jedi 
Outcast: Jedi Knight И будет ис- 
пользовать движок Quake Ill Arena. 
Трижды ура! Lucas Arts наконец-то 
решила, что все ее 3D-action’b! как- 
то уж слишком заметно отставали 
от своего времени в технологичес- 
ком плане. Lucas Arts взглянула 
правде в глаза — факт сам по себе 
замечательный. Вполне естествен- 


но, что движок Quake Ill Arena в та- 
ком виде никто не оставит. Он будет 
подкорректирован и модифициро- 
ван под нужды игры. Но об этом чуть 
позже. 


Коли игра выступает как сиквел, 
напрашивается вопрос: «Так ведь 
все вроде?». Вроде покончил Кайл 
мир спасать, вроде спас уже всех, 


JEDI OUTCAST 


всем головы поотрубал, в яму зако- 
пал, надпись написал, что... Оказы- 
вается все не так просто. Спустя 
несколько лет после полной рас- 
правы над темными силами, после 
мести за своего отца и освобожде- 
ния долины доблестных Джедаев от 
злостного Jarec’a, Кайлу Катарну 
(Kyle Katarn) снова приходится 
брать в руки свой лазерный меч 
правосудия. Только на сей раз Кайл 
не устоит от соблазнов темных сил 
и перевоплотится в темного Дже- 
дая. Конечно, он будет не конченым 
негодяем. Просто научится кое-ка- 
ким приемчикам, чтобы иметь на 
вооружении некоторые темные 
преимущества. Не беспокойтесь. 
Он не будет убивать ни в чем непо- 
винных людей. Он, как и прежде, 
будет спасать мир, просто несколь- 
ко иными путями. 


Попробуйте вспомнить видеоряд 
бессмертного произведения Лука- 
са. Ну а теперь, представьте себе 
игру, которая отличаться от фильма 
практически не будет, а если и бу- 
дет, то только в лучшую сторону. 
Дело в том, что как раз на выставке 
разработчики решили пощекотать 
нервы журналистам и продемон- 
стрировать всем желающим воз- 
можности игры. Они показали, если 
так можно выразиться, первый уро- 
вень или первый эпизод из игры, в 
котором Кайл Катарн ведет сраже- 
ние сразу с шестью оппонентами. 
Конечно же, делает он это не без 


помощи своего смертоносного ла- 
зерного меча. Это был не видеоро- 
лик. Возможности Кайла демон- 


стрировались уже непосредствен- 
но на движке и человек, игравший в 
Star Wars Jedi Outcast (Dan Petit), 
управлял Кайлом вполне уверенно. 
Движения персонажей были нас- 
только реалистичными, что не 
вспомнить кадры из фильма, было 
просто невозможно. Выглядит все 
чрезвычайно правдоподобно. 
Пластичные движения, повороты 
корпуса, дальние прыжки, размах 
лазерной сабли чуть ли не в пол- 
роста персонажа, эффектные бло- 
ки. Есть, конечно, и менее стандар- 
тные возможности. Можно, напри- 
мер, исподтишка засветить в кого- 


Страна Игр #13 \(94)\Июль\е00Ъ 


нибудь своим мечом, поразить ни- 
чего непонимающую цель, и с по- 
мощью своего разума заставить 
свою секиру вернуться обратно. 
Очень запомнился сам лазерный 
меч. На поверхности, к которой он 
прикасается, остаются прожжен- 
ные отметины. В общем, это с тру- 
дом поддается описанию. Это надо 
видеть. Это впечатляет... 


Другая, не маловажная фишка в иг- 
ре, — это то, что в ней будут присут- 
ствовать многочисленные NPC. При- 
чем они будут выполнять не просто 
декоративные функции, порой с ними 
придется непосредственно контакти- 
ровать в обязательном порядке. Они 
вам будут помогать проходить уровни, 


Помимо всего прочего, у Кайла бу- 
дет возможность применять тайные 
силы. Например «превращаться в 


громовержца» и метать молнии. 
Или использовать исцеление. 


Star Wars Jedi Outcast сможет 
удивить нас и большим разнообра- 


Помимо всего прочего, у Кайла булет возмож- 
ность применять тайные силы. Например 
«преврашаться в громовержца» и метать 
молнии. Или использовать исцеление. 


показывать путь, учить навыкам, кото- 
рые, кстати, в игре тоже предусмотре- 
ны. Да, Катарн будет развиваться по 
ходу игры. Кстати, не только в лучшую 
сторону. У него будет несколько прио- 
ритетов, как темных, так и светлых. 
Так что будьте осторожны. 


Нельзя оставить неупомянутым ору- 
жейную часть игры. Конечно же, 
Кайл не будет ограничен своей ла- 
зерной булавой. В его распоряже- 
нии будет масса оружия. Часть, ко- 
нечно же, будет из первой части. Та- 
кое, kak Blaster, Blaster rifle, Stun 
Baton, Bowcaster, Thermal detona- 
tors. Так же разработчики He поле- 
нились добавить новшеств в виде 
умения Кайла управлять чужим ра- 
зумом с расчетом на то, чтобы «выу- 
дить» из него любую секретную ин- 
формацию, да и вообще манипули- 
ровать разумом типа «иди туда, не 
знаю куда, найди то, не знаю что». 
Весьма серьезное оружие, не нахо- 
дите? Оружие оружием, но порой не 
везде оно уместно. Иногда придет- 
ся идти не напролом, а все же идти 
в обход с расчетом на то, чтобы об- 
мануть противника и ударить с тылу. 


зием. Я думаю, знатокам и почита- 
телям вселенной «Звездных Войн» 
хорошо знакомы такие места, как 
Smuggler Moon, Маг Shadda, The 
Jedi Academy на планете Yavin 4 и 
невероятно романтичный Cloud 
City. Помимо них разработчики 
анонсируют еще массу мест, в кото- 
рых Катарн должен будет побывать, 
но пока о них ничего не извес- 
THO. 


Коли yx Lucas Arts взяли Ha 
вооружение Q3 engine, встает 
вполне уместный вопрос: «a 
как же многопользователь- 
ская сторона игры»? Не вол- 
нуйтесь. С этим разработчики 
не подкачали. Уже сейчас из- 
вестно, что Jedi Outcast: Jedi 
Knight И будет поддерживать 
до восьми игроков и будет 
включать в себя три игровых 
режима: Standard Deathmatch, 
Lightsaber only Deathmatch u 
Cooperative mode. 


Глядя на все это, уже сейчас 
вырисовывается вполне чет- 
кая картина происходящего. 


Сражения действительно очень эффектны и довольно 
реалистичны. А главное — динамичны. 
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Не секрет, что уже сейчас извес- 
THO, что для Jedi Outcast исполь- 
зуется анимационная система 
«GHOUL 2», которая будет успешно 
использована и в игре Soldiers of 
Fortune Il. Так же, не теряя даром 
возможности движка Quake 3, раз- 
работчики поговаривают о том, что 
в игре будут обширные открытые 


пространства, что весьма хорошо 
отразится на игровом процессе 
Jedi Knight И. Естественно, пока 
слишком рано делать поспешные 
выводы, ведь выход игры анонси- 
руется лишь к началу 2002 года, но 
все же то, что уже есть, заслужи- 
вает хотя бы того, чтобы об этом 
говорили и писали. 


THE 


:РС Ж: MMOSim 
: thesims.ea.com/us/ 


he Sims Online He имеет ни- 

чего общего с The Sims 2. 

Работу над второй частью 
Мах!5 ведет параллельно, концен- 
трируя там все свои новые гениаль- 
ные идеи. А старые наработки 
эксплуатирует с максимальным 
размахом. В частности, закинув 
свое сим-детище и в онлайн. 


Суть The Sims Online проста, как 
все от Maxis. Вы создаете своего 
сима, выращиваете, холите и ле- 
леете его, проживая в каком-ни- 
будь квартале виртуального горо- 
да. Разница с обычной игрой зак- 
лючается в том, что все ваши дру- 
ги-недруги будут точно такими же 
игроками. Не тупыми (0’кей, в ме- 
ру тупыми) компьютерными сима- 
ми, а воспитанниками игроков со 
всего мира. В остальном же все 
по-старому, только в профиль. 


ОМЫМЕ 


Electronic Arts 
да: | квартал 2002 года 


ик: Maxis 


офоооо ооо ооо ооо ооо ооо оо ооо ооо ооо ооо оо ооо ооо ооо ооо ооо ооо сос оооооо 


ооо ооо оо ооо ооо ооо ооо оо ооо ооо ооо ооо оо ооо ооо ооо ооо ооо ооо вос оооооо 


Все начинается с создания собствен- 
ного сима. Больших сюрпризов тут 
нет — вы назначаете будущему вир- 
туальному жителю фигурутела и мор- 
ду лица, плюс играете с цветом волос 
и прической. Единственная тонкос- 
ть — вы не сможете играть за детских 
персонажей. Maxis признали такой 
ход потенциально аморальным и ре- 
шили не вводить общественность в 
транс от... ммм... думаю, вы и сами 
догадываетесь, в чем тут дело. Закон 
о неприкосновенности несовершен- 
нолетних граждан свято чтится во 
всем мире и распространяется даже 
на Бритни Спирс. 


Для тех, кому лень копаться в харак- 
теристиках персонажа, заготовлен 


набор весьма выразительных лич- 
ностей. Например, Captain Eggplant, 
или Капитан Баклажанов по-наше- 
му. Бравый герой стал собиратель- 
но-утрированным образом класси- 
ческих бесстрашных вояк. Статный 
красавец, с большим транспаран- 
том «умом ты можешь не блеснуть, 
но сапогом блеснуть обязан». 


i 


Cmpata ae 


THE SIMS ONLINE 


Сим-мир увеличится во много раз. 
Вместо одного ущербного гетто 
вам будет предложено аж двадцать 
городов, в каждом из которых пре- 
дусмотрено пятьдесят тысяч мест 
для строительства домов. Оцените, 
это же получается миллион жилищ 
— замах у Maxis действительно 
серьезный. Технически города вы- 
полнены по принципу шардов для 
Ultima Online или любой другой 
продвинутой онлайновой игры. Это 
означает, что каждый город контро- 
лируется специальным сервером. 


Цены на земельные участки 


варьируются от почти даровых до 


баснословно высоких. Позволить 
себе отгрохать особняк в культур- 
ном центре города смогут лишь 
самые зажиточные симы. Кстати, 
во время расселения не лишнем 
будет взглянуть на диаграмму от- 
ношений с соседями. Если будет 
преобладать зеленый цвет, зна- 
чит единомышленники-соседи 
вам обеспечены. А если красный 
— то на общность интересов мо- 
жете даже и не рассчитывать, что 
повлечет неприятные послед- 
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CTBUA, выражающиеся в Ma- 
ниакально-депрессивном 
синдроме и прочих милых 
сплинах. 


С работой придется сложнее. 
Не поверите, но придется ра- 
ботать. Не просто успевать 
вытолкнуть сима пинком под 
зад к нетерпеливо сигналя- 
щему служебному авто, а 


устройством с двумя другими 
симами. Кое-как втроем им 
удалось заставить заработать 
адскую машину, а значит, 
поставить галочку в графе 
«успешное окончание рабо- 
чего дня». 


Добавлена плеяда любопыт- 
ных профессий. Например, 
вы можете заделаться садов- 


Из числа новшеств — 64 новых социаль- 
ных взаимодействия. Проще говоря, си- 
мы могут выражать свои эмоции и чув- 

ства еще десятком новых способов. 


; любимым 


симы» будут сорить деньга- 
ми, спуская целые состояния 
в азартные игры. Обратите 
внимание, что вы можете не 
только купить казино, но и 
определить уровень ставок, 
выбрать игровые автоматы — 
в общем, отгрохать казино 
своей мечты. 


Из числа новшеств — 64 но- 
вых социальных взаимодей- 
ствия. Проще говоря, симы 
могут выражать свои эмоции 
и чувства еще десятком но- 
вых способов. Если раньше 
развлечением 


Вместо стандартных иконок, всплывающих во время диалогов, перед нами будет 
настоящий текст. На английском языке, разумеется. Долой тарабарский сим-язык, 
который останется только в качестве озвучки. 


Когда-то на таком пространстве помещался весь The 
Sims. А теперь это лишь небольшая часть одного из 
двадцати городов! 


именно работать. Например, 
ведущий дизайнер игры, Уилл 
Райт (Will Right), показал, как 
культовый Капитан Баклажа- 
нов трудился над страшным 
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ником и следить за растения- 
ми и плодоовощными культу- 
рами более богатых соседей. 
Или вложить капитал в строи- 
тельство казино, где «новые 


моего отщепенца-хиппла по 
имени Бу было пугать сим- 
патичных сим-леди, то Te- 
перь к этому приему доба- 
вится пара-тройка новых 
трюков. Может — даже 
кнопка на стуле или муха- 
муляж в супе... 


Вот и вся информация. 
Проект вырисовывается 
достаточно четко, белых пя- 
тен осталось немного. Нап- 
ример, пока не определена 
плата за игру, но, скорее 
всего, она будет месячная и, 
по обещаниям Electronic 
Arts, не слишком высокая. 
Так что у нас есть все шансы 
встретиться в сим-граде и 
пообщаться устами своих 
персонажей. 


Кстати, будьте поаккурат- 
нее, когда решите присесть 
на стул, чтобы пообедать ка- 
ким-нибудь экзотическим 
супчиком... 


В ПРОДАЖЕ 
C 21 UIOHA 


МОБИЛЬНЫЕ 
KOM Ipk tee! 


RE ОО Explorer 


семейства КПК на ппатформе Palm 
всколыхнуп своим появлением мир 
карманных компьютеров. 


= настоящий к желающим 
быть на острие прогресса. 


[= 


= обзор новейши 
суперпортативного ноутбука от (ВМ. 


А также: премьера рубрики “Софт”, 
последние новости из мира high- 
tech, финансовая информация, 
обзоры новейших Райта, вся 
правда o GPRS, решение наиболее 
частых проблем КПК, ввод @ строй 
первой сети третьего поколения, 


КОМИЮТЕБЫ 


(game) lat 


owe el ae +: 


PRAETORIANS 
эээ 


Платформа: РС Жанр: RTS Издатель: Eidos Interactive Разработчик: Pyro Studios 
Онлайн: www.pyrostudios.com Дата выхода: весна 2002 


ВСПОМНИТЕ, ЧЕМ ЧАЩЕ ВСЕГО И ДОЛЬШЕ ВСЕГО ПРИХОДИТСЯ 
ЗАНИМАТЬСЯ ПОЧТИ BO ВСЕХ СОВРЕМЕННЫХ RTS? ПРАВИЛЬ- 
НО, МЕНЕДЖМЕНТОМ РЕСУРСОВ. ВСЕ ЭТИ ЗОЛОТЫЕ ШАХТЫ И 
HEPTAHBIE ВЫШКИ, КУЗНИЦЫ И ЛЕССОПИЛКИ, СЕКРЕТНЫЕ ЛАБС- 
РАТОРИИ И ЗАВОДЫ ПО ПРОИЗВОДСТВУ БОЕВОЙ ТЕХНИКИ... А 
ТАКЖЕ ЦЕЛАЯ ТОЛПА КРЕСТЬЯН-ЗЕМЛЕПАШЦЕВ, PABOB-SOAOTO- 
довБЫТЧИКОВ И РЕМОНТНИКОВ-ДАРМСЕДОВ. 
мает в десять раз больше вре- 


__ И мени, чем само сражение, и 


война обыкновенная постепенно прев- 
ращается в войну экономическую: у KO- 
го больше ресурсов, тот и победил. В 
результате, у любого полководца, за- 
нятого высиживанием поросят Ha фер- 
ме, попросту не остается ни времени, 
ни желания изобретать какую-то новую 
военную тактику или детально проду- 
мывать боевые операции. К тому же 
солдаты — вот они, либо плодятся, как 


одготовка к сражению зани- 
ГУЕА-< Сем 
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зя более точно отражающей суть игры: 
Real-Time Strategy + Tactics. Прошло 
уже несколько лет, вторая 4aCTb зна- 
менитой игры до сих пор находит- 

ся в разработке — а команда ее 


TOM, как бы распростран 
на другие проекты. С opt 
ание 


кролики, либо вообще штампуются на 
специальном заводе. Сотней больше, 
сотней меньше... Будут деньги — будет 
и армия, а значит — победа. 


частливилось познакомиться посети- 
телям стенда Eidos на выставке E3 это- 
го года. 


Итак, представьте себе: Рим- 
ская империя в период рас- 
цвета ее могущества. Сила, 
власть и бесконечные войны, ог- 
ненным кольцом охватившие полмира. 
В деле ведения войны римские полко- 
водцы достигли небывалых высот — и 
нам предстоит стать одним из них, сра- 
жаться с египтянами и варварами, зах- 
ватывать города и крепости, провести 
свою победоносную армию от захолус- 
тных окраин до столицы мира, Рима, и 
по праву занять трон Императора. И 
все это — в Условиях, «максимально 


Долгое время после появления игры 
Commandos никто не мог определить, 
ккакому же все-таки жанру следует от- 
нести этот проект. Стратегия? Безус- 
ловно, но юнитов всего шесть, и никто 
не позволяет нам строить новых или 
терять уже имеющихся. Ролевая игра? 
Безусловно, каждый боец «великолеп- 
ной шестерки» — яркая индивидуаль- 
ность, вот только нет у них изменяю- 
щихся уровней и параметров. Наконец, 
все сошлись на одной наиболее де- 
мократичной формулировке, как нель- 


приближенных к реальной жизни». Где 
это видано, чтобы перед боем полко- 
водец копался в золотой шахте, а за- 
тем на вырученные деньги с помощью 
непонятной машины производил но- 
вых солдат? Так и на костер недолго... 
Максимум, на что можно рассчиты- ! 
вать, — попытаться загнать в рекруты ! 
кого-то из молодежи в окрестных де- |} 
ревнях. И все — больше никаких ферм ! 
с поросятами и лесопилок. Оставим ; 
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мирные дела гражданским, удел воен- 
ных — война. Все солдаты нашей ар- 
мии создавались согласно своим 
реальным историческим прототи- 
пам... разве что наиболее характерные 
их черты были приукрашены ради 
большего игрового интереса. Тяжелая 
пехота сминает лучников; лучники и 
катапульты, окопавшись на господ- 
ствующей высоте, ливнем камней и 
стрел сметают пехоту; копейщики яв- 
ляются профессиональным ночным 
кошмаром для конницы, которая неу- 
держимым потоком сносит с поля боя 
легких пехотинцев... и так далее. Под, 
нашим командованием находятся раз- 
личные отряды, и долг опытного пол- 
ководца заставляет по максимуму ис- 
пользовать их достоинства и обра- 
щать во благо недостатки. 


В Praetorians по-настоящему рабо- 
тают все известные военные достиже- 
ния тех времен. Захватывая вражес- 


кую крепость, мы используем осадные 
орудия и лестницы, можем осаждать 
ее или идти на штурм, применяя лю- 
бую из проверенных тысячелетиями 
тактик. Римские войска действуют как 
один слаженный механизм — выс- 
траиваются в формации, четко держат 
строй, беспрекословно выполняют 
приказы. Та же «черепаха» — пос- 
троение, при котором плотно состав- 
ленные щиты образуют непроницае- 
мый панцирь перед пехотинцами, — 


требует от них бесконечного едино- 


душия и слаженности. Как же отли- 
чаются от них варвары! Галльские, 
германские и кельтские племена по 
сравнению с римлянами представ- 
ляют собой толпу неорганизованно- 
го сброда... но эта толпа порой бы- 
вает куда сильнее и быстрее четко 
организованного строя. Религиоз- 
ные и фанатичные египтяне, однов- 
ременно высокоразвитые и консер- 
вативные, представляют третью 
сражающуюся сторону. В трех иг- 
ровых кампаниях Praetorians мы бу- 
дем командовать римлянами в сраже- 
нии со всем миром, Hy a multiplayer-pe- 
жим предоставит возможность высту- 
пить за любую из сторон и найти свои 
преимущества в каждой из них. 


На сегодняшний день, почти за год до 
релиза, игра находится еще на до- 
вольно ранней стадии разработки, и 
это не позволяет судить о ней в целом. 
Ясно одно: хорошая идея, некогда 
найденная Pyro Studios, продолжает с 
успехом жить и развиваться и в других 
игровых проектах этой команды раз- 
работчиков. Уже сейчас Praetorians 
выглядит достаточно красиво и ориги- 
нально для того чтобы стать одним из 
безусловных хитов пока еще столь да- 
лекого 2002 года... © 
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сли название вам ничего не 

говорит, значит... Значит, вы 

счастливый человек, ибо 
впереди у вас вся жизнь, вам пред- 
стоит многое узнать, многое понять и 
многое простить. Конечно, на мой 
взгляд, статья, посвященная игре с 
названием Sid Meier’s SimGolf — 
лишняя деталь в журнале, но придет- 
ся отдать дань формальности и посвя- 


тить очередному симотворению це- 
лую журнальную полосу. 


Итак, Sim Meier’s SidGolf. В смыс- 
ле — Sid Meier’s SimGolf. На этот 
раз нам предстоит строить и разви- 
вать площадку для гольфа. Занятие 
это, как вы можете понять, неве- 
роятно захватывающее и увлека- 
тельное: погрузившись в пучины 
микроменеджмента, мы будем под- 
стригать травку, покупать клюшки и 
воздвигать гостиницы-небоскребы 
специально для любителей бур- 
жуазного времяпрепровождения. 
Древняя фраза, гласящая, что 
строить и развивать можно, в прин- 
ципе, все, что угодно, в очередной 
раз нашла свое подтверждение. 
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р: стратегия 


датель: Electronic Arts 
да: 15 октября 2001 года 
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Схема игрового процесса проста 
до чрезвычайности. У вас есть не- 
большое количество денег. Есть 
территория, доступная для тран- 
сформации. Необходимо превра- 
тить территорию в шикарную пло- 
щадку для гольфа и заработать на 
этом кучу бабок, реализовав, та- 
ким образом, вечную американ- 
скую мечту. Сложностей, по сло- 
вам самого Сида Мейера, хватит. 
Допустим, земля может быть аб- 


солютно не предназначена для 
строительства на ней чего бы то 
ни стало, не говоря уже о площад- 
ке для гольфа. И если небольшой 
лесок можно легко вырубить, ос- 
тавив лишь несколько особо деко- 


SID MEIER’S SIM GOLF 


ративных дубов, то осушение 
озера — занятие более трудоем- 
кое, а, значит, и более дорогос- 
тоящее. На Гавайях, например, 
придется бороться с непрекра- 
щающейся деятельностью вулка- 
нов, а на Британских островах мы 
будем сражаться с кривыми бе- 
реговыми линиями и бродящими 
по зеленым лугам овцами. 


Рано или поздно, ваши старания не 
останутся незамеченными и на пло- 
щадку потянутся любители погонять 
маленький шарик по живописной 
местности. Они, естественно, будут 
всем недовольны, им не понравится 
дизайн площадки, они в самый не- 
подходящий момент соскучатся по 
родным гамбургерам и любимой ко- 
ле, они будут гадить и ломать клюшки. 
И тогда вы, как примерный коммер- 
сант, идущий на поводу у потребите- 
ля, построите несколько закусочных, 
десяток сортиров дачного типа, па- 
рочку гостиниц и даже маленький 


аэродром специально для особых 
гостей вроде Билла Гейтса. Приез- 
жающие дяденьки в белых шортах и 
белых же тапочках будут все чаще по- 
ложительно отзываться о вашей пло- 
щадке и с большей охотой отваливать 
небольшие кучи денег. 


Вот такая вот игрушка. Графика пе- 
ред вами. Игрушечный дизайн a la 
detsad, на мой взгляд, плохо соче- 
тается со схематичными фигурками 
игроков, и вообще все слишком мел- 
ко и довольно отстало. Впрочем, вы- 
носить приговор раньше времени мы 
не будем. Мало ли что... Все-таки ге- 
ний, столп игровой индустрии — мо- 
жет и выйдет из-под его кисти ше- 
девр. Хотя, на мой взгляд, такой ис- 
ход событий маловероятен. Успех Sid 
Meier’s SimGolf гарантирован, хотя 
бы благодаря каждому слогу в назва- 
нии, но, что касается остального... 
Сомневаюсь. И, сомневаясь, хочу 
предложить ЕА новый проект: 
SimMeier’s. Концепция проста: нужно 
построить и развить гениального иг- 
рового дизайнера и в результате за- 
работать на этом кучу бабок. © 
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HE СТОЛЬ ИЗВЕСТНЫЙ В ШИРОКИХ МАС- 
САХ, КАК, НАПРИМЕР, MARIO ИЛИ ZELDA, 
СЕРИАЛ METRIOD, ПОЛУЧИВШИЙ СВОЕ 
НАЧАЛО ЕЩЕ В КОНЦЕ ВОСЬМИДЕСЯТЫХ 
НА NES, GAMEBOY, А ПОЗЖЕ И В ВЕЛИ- 
KOAENHOM SUPER METRIOD НА SNES, 
ВСЕГДА СЧИТАЛСЯ САМЫМ КУЛЬТОВЫМ И 
ВЗРОСЛЫМ ИЗ ВСЕГО НИНТЕНДОВСКОГО 
ДЕТСАДОВСКОГО НАБОРА СУПЕРХИТОВ. 


ем ужаснее 
было созна- 
ние того 
факта, что Nintendo, вообще 
говоря, не собиралась воз- 
рождать Metriod на N64, и 
лишь в 1999 году, поддав- 

шись на уговоры журна- 

листов, Miyamoto заявил, 
что, возможно, он и поду- 
мает над тем, чтобы сделать 
сиквел игры. Разумеется, эту 
информацию все немедленно 
расценили как подтверждение веду- 
щихся разработок. На самом же деле 
создавать новый Metroid Miyamoto 
даже не собирался — ведь сериал 
этот был вовсе не его детищем, а TBO- 
рением другого незаслуженно подза- 
бытого дизайнера Gunpey Yokoi, кото- 
рый был для молодого Shigeru чуть ли 


050 


Разработчик: 


не учителем и наставником. Yokoi по- 
Гиб а автокатастрофе в 1996 году, и, 
конечно же, самостоятельно браться 
за сиквел Miyamoto не хотелось. Од- 
нако Nintendo, страстно желая расши- 
рить границы своей аудитории и 
привлечь взрослых игроков, все же 
решила возродить легендарную се- 
рию Ha GameCube. Десятисекундный 
видеоролик, продемонстрированный 
на Spaceworld, вызвал куда больший 
шквал эмоций со стороны аудитории, 
нежели любой другой анонс, включая 
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первое появление Ha GameCube Luigi 
uZelda. Однако разобраться B TOM, что 
же Ha самом деле представляет собой 
проект Metroid, нам до сих пор еще не 
удалось. 


Разработкой Metroid Рите (игра бу- 
дет не сиквелом, а приквелом всего 
сериала; настоящее же продолжение 
Metroid IV выйдет Ha GameBoy Advance 
в начале следующего года) занимает- 
ся американская студия Retro, куплен- 
ная Nintendo в прошлом году и имею- 
щая в своем арсенале неплохой набор 
спортивных игр. Главным шоком для 
всей игровой общественности стала 
жанровая принадлежность проекта: 
Metroid Рите будет представлять со- 
бой... 3D Action от первого лица! То ес- 
ть нечто наподобие Perfect Dark, толь- 
ко куда более техногенное, страшное 
и жестокое. Разумеется, точно так же, 
как и в проекте Rare, игра будет пред- 
лагать чрезвычайно запутанную и 
предположительно захватывающую 
сюжетную линию, однако подробнос- 
ти относительно сюжета разработчики 
пока не раскрывают. Вообще, относи- 
тельно нового Metroid еще имеется 
масса неясностей. Во-первых, в него 
еще пока никто не играл. Более того, 
толком игру тоже пока еще никто не 
видел. Представленные Nintendo ви- 
деокадры (которые вы сможете найти 
на демо-диске к этому номеру) не 
проясняют ничего. Более того, у нас 
имеются подозрения, что большая 
часть из них — всего лишь преренде- 
ренные ролики. Проект находится под 
личной опекой Miyamoto и по его лич- 


ной инициативе как раз и не был пока- 
зан на публике на ЕЗ. Более того, в 
Retro Studios за последние полгода 
произошли серьезные перестановки, 
и большая часть программистов и ди- 
зайнеров были из компании уволены. 
Все это, по всей видимости, как раз и 
помешало компании успеть предста- 
вить свою суперигру в играбельной 
форме. Тем не менее, в будущем 
Metroid мы почти не сомневаемся. 
Даже с американскими разработчика- 
ми (впрочем, весьма талантливыми) 
проект должен получиться исключи- 
тельным. Подробности — по мере 
появления свежей информации. 
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ВЕЧНЫЙ СПУТНИК И ПАРТНЕР NINTENDO КОМПАНИЯ RARE 
выстУупПилА НА ЕЗ’2001 СРАЗУ С НЕСКОЛЬКИМИ ПРОЕКТА- 


ми, 


ИЗ КОТОРЫХ В ИГРАБЕЛЬНСЙ POPME БЫЛО ПОКАЗАНО 


СРАЗУ ДВА. КРОМЕ ТОГО, НЕСКОЛЬКО СВЕЖИХ RARE’BCKUX 
ИГРУШЕК КРУТИЛССЬ В ВИДЕОПОКАЗЕ, А ЕЩЕ O ПАРЕ- 


ТРОЙКЕ СЕКРЕТНЫХ ПРОЕКТОВ ЖУРНАЛИСТЫ 


ПЕРЕШЕПТЫ- 


ВАЛИСЬ С РАЗРАБОТЧИКАМИ В ХОДЕ МНОГОЧИСЛЕННЫХ 
ВСТРЕЧ «В ТЕПЛСИ И ДРУЖЕСКОЙ ОБСТАНОВКЕ». 


омимо многообещающего, но 
не так уж пока и впечатляюще- 
го Star Fox Adventures: Dinosaur 
Planet, портированного c Nintendo 64, 
Rare умудрилась представить, нет, не 
очередного Donkey Kong и, увы, не 
Perfect Dark 2 (хотя игра уже офи- 
циально анонсирована к выходу в кон- 
це 2002 года), а совершенно новую 
уникальную Action/Adventure/RPG под, 
названием Kameo: Elements of 
Power. Впрочем, абсолютно с тем же 
успехом игру можно было назвать 
Kameo: Elements of Pokemon. Несмот- 
ря Ha абсолютно новую и свежую KOH- 
цепцию, мир нового проекта Ваге бе- 
рет многое от шарма и очарования иг- 
рового процесса сенсационного се- 
риала Nintendo. Молодая девушка по 
имени Катео, наделенная недюжин- 
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ными магическими способностями, 
попадает в таинственный экзотичес- 
кий лес, в котором обитают бесчис- 
ленные породы самых невероятных 
монстров. А самое замечательное, де- 
вушка эта обладает талантом подчи- 
нять себе волю всех этих зубастых, ро- 
гатых и хвостатых хищников, исполь- 


зуя их силу в собственных целях. Разу- : 
меется, просто так пойти и поймать ог- ! 


ромного дракона наша героиня не 


сможет. Более того, большую часть ! 


монстров придется ловить и приру- 
чать еще в период их младенчества. А 
потом, разумеется, кормить, выращи- 
вать и тренировать. Все эти хлопоты 


‚ ние летать или плавать, изрыгать 


огонь, замораживать окружающее 
пространство или поднимать страш- 
ные бури. Каждым монстром вы може- 
те не только управлять на манер 
Рокетоп’вской RPG, но и даже сможе- 
те вселяться в него — в этом случае 
очертания питомца станут полупроз- 
рачными, а внутри вы увидите Катео, 
умело орудующую всеми его конеч- 
ностями. 


Kameo, на удивление всем, оказа- 
лась одной из самых графически 
сильных игр Ha GameCube, уступая 
в качестве и проработке графики 
разве что Luigi и Rogue Leader. От- 
личные модели героини и всех 
монстров (созданные не без чув- 
ства юмора и великолепно нарисо- 
ванные), четкие, яркие текстуры, 
масса впечатляющих эффектов — 
от плазмы до отличной воды с от- 
ражениями и волнами. Отличное 


Катео, на удивление всем, оказалась одной из 
самых графически сильных игр Ha GameCube, 
уступая в качестве и проработке графики разве 
что Luigi и Rogue Leader. 


необходимы для того, чтобы освобо- 
дить шесть духов-элементов силы, за- 
точенных в подземельях и прочих 
труднодоступных местах и охраняе- 


мых самыми страшными монстрами. : 
Игровой процесс действительно напо- ! 


минает Pokemon: ищем, ловим, соби- ! 


раем и прокачиваем монстров (а их в ! 


вашей армии может быть около полу- 
дюжины) и с их помощью пытаемся 
пробиться к вожделенным элементам 


через всяческого рода заслоны из жи- ! 
вой и неживой природы. В некоторых ! 


случаях вам потребуются особые спо- ! 


собности монстров, например, уме- ! 


впечатление производят деревья 
— эдакие вековые дубы с гиган- 
тскими раскинувшимися на десят- 
ки метров кронами. Для столь ран- 
ней стадии разработки (Ваге заяв- 
ляет, что игра готова лишь на 30 
процентов) Катео выглядит на 
редкость привлекательно, и нам 
страшно подумать, что еще успеют 
сделать разработчики (приступив- 
шие к проекту сразу после завер- 
шения работы над классной стре- 
лялкой Jet Force Gemini) к моменту 
релиза, который намечается на са- 
мое начало 2002 года. 
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В ПРОШЛОМ ГОДУ НА ЕЗ’2000 KOMNAHMSA RARE АНОНСИ- 
РОВАЛА И ДАЖЕ ПОКАЗАЛА В ИГРАБЕЛЬНОЙ ФОРМЕ СВОЙ 

НОВЫЙ, СОВЕРШЕННО УДИВИТЕЛЬНЫЙ ПРОЕКТ, НОСИВШИЙ 
НАЗВАНИЕ DINOSAUR PLANET. 


В этом достаточно откровенно 
клонированном с миямо- 
товской Legend of Zelda: 
Ocarina of Time проекте Ha 

Nintendo 64 мы смогли увидеть, по- 
жалуй, наиболее сильную на плат- 
форме графику и весьма забавный 
игровой процесс. Впрочем, осо- 
бенно бурных эмоций игра не вы- 
зывала. Какие-то странные кото- 
лисоподобные персонажи, мудре- 
ный сюжет, передаваемый в десят- 
ках (если не сотнях) роликов на 
движке. В общем и целом, не то 
уже было время, чтобы восхищать- 
ся еще одной просто хорошей иг- 
рой на уже порядком отставшей от 
времени платформе. Тем не менее, 
игроки проект заметили и стали 
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ждать. Как и в случае с еще одним 
долгожданным долгостроем 
Eternal Darkness, не дождались. 
Даты выхода двух этих последних 
игр все время переносились, при- 
чем обе они, согласно таблицам 
релизов, должны были выйти в 
один день. Сначала 1 февраля, по- 
том 1 апреля, 1 июня. После чего 
обе игры были попросту отменены. 
Закравшиеся в нашу душу подоз- 
рения относительно того, что 
проекты было решено переделать 
под готовящийся GameCube, ока- 
зались абсолютно верны. На 


Технологические преимущества GameCube налицо. Графику, 
по крайней мере, ни с чем не перепутаешь. 


052 


E3’2001 Nintendo, как ни в чем не 
бывало, анонсировала для свой но- 
вой приставки Kak Eternal Darkness, 
так и куда более серьезно поме- 
нявший обличье Dinosaur Planet. 


Ваге решила прикрепить свою ам- 
бициозную игру к популярной Все- 
ленной Star Fox, превратив таким 


образом Dinosaur Planet в Star Fox 
Adventures. Cama игра при этом 
особенно не изменилась: разве что 
полностью поменялся состав пер- 
сонажей, теперь полностью пере- 
кочевавший из знаменитого сериа- 
ла, да появились еще всевозмож- 
ные технологичные «прибамбасы», 
космические перелеты и прочие ат- 
рибуты Вселенной StarFox. Дино- 
завры, как ни странно, в игре тоже 
остались, хотя и играют теперь куда 
меньшую роль. Игровой процесс, 
как и раньше, базируется на всех 
основных принципах Ocarina of Time 
с легкими вариациями и поправка- 


ми на более активные столкновения 
с врагами. Головоломки, огромные 
миры и подземелья, классические 
dungeon’bl, сбор массы полезных и 
бесполезных предметов - все это 
чрезвычайно симпатично. Наше 
легкое недоумение при знакомстве 
с проектом было связано с совер- 
шенно иными вещами. Rare, по всей 
видимости, то ли не имела доста- 
точного количества времени для 
портирования игры Ha GameCube, 
то ли просто решила отделаться ма- 
лой кровью - в результате Dinosaur 
Planet выглядит хоть и значительно 
лучше, чем прошлая версия на №64, 
но все же недостаточно 
хорошо для игры на 
GameCube. Где-то по- 
лигонные модели пер- 
сонажей были замене- 
ны более детализован- 
ными, а где-то - нет. 
Кое-где мы видим от- 
личные текстуры, а в 
некоторых местах отов- 
сюду торчат острые по- 
лигонные углы с какой- 
то размытенькой простоватой кар- 
тинкой. Деревья не выдерживают 
никакой критики, ибо сделаны они 
по образу и подобию Zelda Ha N64. В 
общем, либо Rare необходимо 
признать, что над проектом еще ра- 
ботать и работать, либо уже нам по- 
ра списывать свежеприобретенный 
Star Fox Adventures в утиль. Впро- 
чем, паниковать рано. Rare извес- 
тна как одна из наиболее технологи- 
чески подкованных команд разра- 
ботчиков (и великолепный Катео 
это с легкостью и изяществом дока- 
зывает), так что далеко не все еще 
потеряно. © 
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Платформа: GameCube Жанр: Horror Adventure Издатель: Nintendo Разработчик: Silicon 
Knights Онлайн: www.siliconknights.com Дата выхода: 5 ноября 2001 
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RESIDENT EVIL — ЭТО ИГРУШКИ. КОМЕДИЯ ДЛЯ ЗНАЮЩИХ 
толк в ИСКУССТВЕ. ОТЛИЧНАЯ СТРЕЛЯЛКА-МОЛОТИЛКА ДЛЯ 
ВСЕХ ОСТАЛЬНЫХ. ПО-НАСТОЯЩЕМУ НАС ПУГАЛ THIEF. ALONE 
IN THE DARK. ULTIMA UNDERWORLD. А ВОТ ТЕПЕРЬ ВСЕРЬЕЗ 
НАСТРАИВАЕТСЯ HA ДАННЫЙ ЗАМЫСЛОВАТЫЙ И НА РЕДКОСТЬ 
ПРИЯТНЫЙ ПРОЦЕСС И НОВЫЙ СТАРЫЙ ПРОЕКТ КОМАНДЫ 
SILICON KNIGHTS (УЖЕ ДВА ГОДА КАК ПРИНАДЛЕЖАЩЕЙ 
NINTENDO) ПОД НАЗВАНИЕМ ETERNAL DARKNESS. 


SN основе игры — идея о Oecko- : 
| [№ —нечности зла вообще и Вели- ! 

_ Koro Зла в частности. На на- ! 
шей планете, само собой разумеется, | 
еще до появления на ней людей, жило ! 
и покоилось Оно. Разумеется, именно ! 
Оно считает себя истинным хозяином ! 
положения и не собирается мириться '! 
с распространением людской заразы ! 
по планете. Однако по природе Оно ! 
лениво и рискует появляться на свет ! 
лишь в исключительных случаях. То ! 


есть, когда Его что-то или кто-то пот- ! 


Г 


ег ЕН СЕН ЕЕ 


ные эпохи, и... бороться, бороться и 
бороться. Применяя самые разнооб- 
разные виды оружия (исторически ак- 
куратные), наряжаясь в самые неве- 
роятные наряды десятков различных 
эпох. Всаживая в тлеющую плоть не- 
чисти кинжалы, пики, рапиры, пули, 
гранаты и много еще всевозможных 
колюще-режущих предметов. 


Команда Silicon Knights, известная 
прежде всего по одному израннихше- 
девров на PlayStation — Blood Omen: 
Legacy of Kain, работает над, Eternal 
Darkness вот уже почти четыре года. 
Поначалу проект создавался для 
PlayStation, однако с началом тесных 
отношений студии с Nintendo, а потом 
и покупкой ее японским гигантом, игра 
перекочевала на №64. Но и на стреми- 
тельно стареющей 64-битной прис- 
тавке Silicon Knights никак не могли до- 
биться желаемого результата. Тихо, но 
вполне предсказуемо, грандиозный 
проект «переполз» на GameCube, что в 
результате вылилось в полную пере- 
работку ЗО-движка игры, которая на 
данный момент еще не завершена до 
конца. Несмотря на то, что демо-вер- 
сия Eternal Darkness была показана 
на ЕЗ, к моменту релиза в проекте 
многое должно измениться. Напри- 
мер, в ЕЗ-демке имелись совершенно 
сногсшибательные световые эффек- 
ты, сверхреалистичныетени, трехмер- 
ный туман и прочие, бесспорно, гран- 
диозные спецэффекты, однако анима- 
ция персонажей и многих моделей 


= 
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монстров пока остава- 
лась на уровне №64. В от- 
личие от Rare, которая не 
комментирует возможных из- 
менений, которые, возможно, будут 
сделаны в движке StarFox Adventures, 
ребята из Silicon Knights говорят о них 
чуть ли не через слово. Eternal 
Darkness выглядел в череде осталь- 
ных проектов на GameCube сыровато, 
но весьма впечатляюще. Нетипичная 


Нетипичная игровая концепция, масса ориги- 
нальных залумок, действительно ОЧЕНЬ мрач- 
ный сюжет — все это просто заставляет нас 

включить игру в список потенциальных хитов. 


ревожит. На протяжении двадцати ; 
последних веков подобных случаев в ! 
истории насчитывается двенадцать. 
По иронии разработчиков, вы — не 
двенадцатый. Вы — все эти двенад- 
цать. Именно так. Действие Eternal : 
Darkness распространяется на два 
тысячелетия. Ну а вам предстоит по- 
бывать в шкуре аж двенадцати раз- : 


личных героев, живущих в самые раз- | 


игровая концепция, масса оригиналь- 
ных задумок, действительно ОЧЕНЬ 
мрачный сюжет — все это просто зас- 
тавляет нас включить игру в список по- 
тенциальных хитов. Разве что в дате 
выхода мы пока сомневаемся. Не ус- 
пеют ведь разработчики проделатьта- 
кие объемы работ к ноябрю... Ох, не 
успеют. Все равно будем ждать с не- 
терпением. 
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PARAMOUNT PICTURES и MUTUAL FILM COMPANY представляют фильм произвооства ЛОУРЕНСА ГОРДОНА, 
| B сооружестве в 100$ INTERACTIVE LIMITED режиссера САЙМОНА ВЕСТА АНДЖЕЛИНА ДЖОЛИ “ЛАРА КРОФТ: РАСХИТИТЕЛЬНИЦА ГРОБНИЦ” 
| ДЖОН BOAT ЯНГЛЕН НОА ТЕЙЛОР ДЗНИЕЙ КРЕЙГ композитор ГРЭМ РЕВЕЛЛ музыкальный редактор ПИТЕР АФТЕРМАН с0-продюеер 
БОББИ КЛЯЙН художник по костюмам ЛИНДИ ХЕММИНГ монтажер ДАЛЛАС ПУЭТТ, 2..8. и ГЛЕН СКЭНТЛБЕРИ художник-постановщик 
КИРК ПЕТРУЧЕЛЛИ оператор ПИТЕР МЕНЗИС МЛ. 2.2.3. по Bugeourpe компании EIDOS INTERACTIVE, разраБотанной фирмой CORE DESIGN 
исполнительный продюсер ДЖЕРЕМИ ХЕТ-СМИТ продюсеры ЛОУРЕНС ГОРДОН ЛЛОЙД ЛЕВИН КОЛИН ВИЛСОН авторы сюжета САРА БКУПЕР, 
МАЙК УЗРБ и МАЙКЛ КОЛИРИ экранизация САЙМОНА ВЕСТА сценарий ПАТРИКА MACCETTA и ДЖОНА ЗИНМАНА режиссер САЙМОН ВЕСТ 
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НЕУГОМОННАЯ SEGA ПРОДОЛЖАЕТ СВОЕ НАСТУПЛЕНИЕ НА 
ИГРОВОЙ РЫНОК, УГРОЖАЯ ПРОСТО ЗАВАЛИТЬ ЕГО ИГРАМИ 


НА ВСЕ МЫСЛИМЫЕ И НЕМЫСЛИМЫЕ ПЛАТФОРМЫ. 
СОЗДАЕТСЯ ТАКОЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ, 


ПРИЧЕМ 
ЧТО ОНА ДАЖЕ РАСПРЕ- 


ДСДЕЛИЛА ИХ МЕЖДУ СВСИМИ ПОЧТИ НЕЗАВИСИМЫМИ BHYT- 
РЕННИМИ СТУДИЯМИ. Эти ДЕЛАЮТ ДЛЯ PS2, эти — для 
GAME CUBE, А ЭТИМ ДОСТАНЕТСЯ XBOX. 


оследней, судя по всему, 
стала одна из самых актив- 
ных на сегодняшний день се- 
говских команд, — Smilebit. И, скорее 
всего, именно ей будут принадлежать 
самые культовые проекты для готовя- 
щейся к выходу микрософтовской 
приставке. Признанная одной из кра- 
сивейших игр прошедшей ЕЗ Jet Set 
Radio: Future, таинственный Panzer 
Dragoon и, наконец, GUNVALKYRIE (в 
дальнейшем GV) — игра с более чем 
не простой судьбой и непонятным бу- 
дущим. 


Началось все около года назад, когда 
на лондонской ECTS Smilebit пред- 
ставила новый концептуальный 3D- 
action на Sega Dreamcast. По заявле- 
ниям разработчиков, эта игра впер- 
вые должна была использовать крес- 
товину, встроенную во все дримкас- 
товские световые пистолеты. Пред- 
полагалось, что при ее помощи вы 
будете управлять перемещением ге- 


роини игры, а сам пистолет будет от- 
вечать за отстрел врагов. Но в дей- 
ствии всего этого никто не видел, да, 
видимо, так и не увидит. Тем време- 
нем Сеговская приставка приказала 
долго жить, а Smilebit быстро перек- 
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тов боя как ни в чем не бывало про- 
бежалась по стене. Все ждали, во что 
же выльется этот проект в итоге. И 
вот на ЕЗ мне посчастливилось поиг- 
рать в демо-версию игры. Вы спро- 
cute: «И чего?». А я вот до сих пор не 
могу решить: «Чего». Поэтому пого- 
ворим о сюжете. 


валифицировалась на более мощную 
и перспективную Хрох. И уже на ве- 
сенней Т@$ этого года были показа- 
ны первые реальные игровые ролики 
из GV. Особенно всех поразили кад- 
ры, когда героиня в один из момен- 


Итак, ХХ век, Земля, параллельная 
вселенная. Технология намного 
опередила нашу, людям стали дос- 


тупны межзвездные путешествия, а 
с ними и новые миры, наводненные 
монстрами, которые жаждут приб- 
рать к рукам и нашу планету. Глав- 


ная героиня игры принадлежит к от- 
ряду наемниц-валькирий, которые 
противостоят инопланетному нашес- 
твию. Облаченные в боевые скафан- 
дры и вооруженные огромными пуш- 
ками, они одни представляют собой 
непобедимую армию. Нам же пред- 
стоит все это доказать. 


В демо-версии были представле- 
ны всего два уровня: стандартная 
для таких игр полуразрушенная 
фабрика-лаборатория и некий 
каньон, на стенах которого мон- 
стры устроили себе теплые гнез- 
дышки. Сама же игра представ- 
ляет собой action от третьего лица 
с весьма необычной системой уп- 
равления. Light Gun с уходом 
Dreamcast пришлось забыть, но 
ситуация осталась прежней. При 
помощи одного аналогового штур- 
вала вы управляете движением 
валькирии, а вторым направляете 
ее оружие. Но ХБох’овский джой- 
стик это не мышь с клавиатурой, и 
привыкнуть к такому управлению 
было достаточно сложно, учиты- 
вая высокую динамику игры. А ес- 
ли еще и научиться правильно 
пользоваться реактивным ранцем, 
то игра превращается в полное су- 
масшествие и начинает сильно на- 
поминать ролики с Т@$. Но мы 
совсем забыли о самом главном 
— пушках, лазерах, ВЕС, наконец. 
По словам разработчиков, в фи- 
нальной версии наша дева битв 


будет способна носить аж восемь 
различных типов оружия, которое 
можно еще и совершенствовать 
по своему усмотрению. 


Говорить про картинку бесполезно 
(смотрите на скрины), в реальности 
все выглядело довольно неплохо (ес- 
ли забыть про несколько бедноватое 
оформление уровней). Одним сло- 
вом, хорошо, но могло быть и лучше. 
С другой стороны, чего можно было 
ожидать от перевода на Xbox почти 
готовой игры с Огеатса${? 


Однако пока слишком рано приди- 
раться к проекту, над которым еще 
нужно работать и работать. Smilebit 
свое дело знает, и скорее всего в ито- 
ге мы получим если не шедевр, то уж 
хит однозначно. © 
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› МАКЕ FT FN 


Microsoft Stormfront 


ноябрь 2001 


Xbox action | 


Studios www.neversoft.com 


Что НУЖНО ДЛЯ ТОГО, ЧТОБЫ СДЕЛАТЬ XOPOWYH ИГРУ? 
ПРЕЖДЕ ВСЕГО, СОЗДАТЬ КРАСИВЫЙ МИР. С этим HE дол- 
жно возникнуть ПРОБЛЕМ У ТЕХ, КТО РАЗРАБАТЫВАЕТ 


ИГРЫ OAH КОНСОЛИ НОВОГО ПОКОЛЕНИЯ. 


MALIN. ЕЕ 


Представьте себе Войну — безопасную на экра- B В 
нах ваших телевизоров и оттого бесконечно а | 
красивую и увлекательную. 


В ПРОРАЖЕ С 5 (ЮЛЯ 


Playsta ной 


FOCCHA 


PROJECT 
RACING <= 


Платформа: Xbox Жанр: симулятор Издатель: Microsoft Разработчик: 


Bizarre Creations OHnavH:www.bizarrecreations.com 
Дата выхода: первая половина 2002 


AMPED: 
SNOWBOARDING 


Xbox трюковый симулятор 


www.xbox.com 


8 ноября 2001 


днако, как показал первый | 
публичный дебют проекта ! 
на E3, Gamestock’osckoe : 


фиаско не должно особенно пов- | 
редить дальнейшей публичной 


жизни проекта. Потому что Amped : 


показал себя на ЕЗ с самой лучшей : 
стороны. Совершенно внезапно ! 


одна из самых скучных и однооб- ' 


разных игр Ha стенде Microsoft 
превратилась в реального претен- ! 


дента на звание лучшего проекта : 


Ha Xbox. В чем же дело? 


Amped — вовсе не 


попытка ‚ 


Microsoft создать свой собственный | 


SSX Snowboarding. Скорее, наобо- ; 


рот, — дизайнерами, во главе кото- !: 
рых стоит человек, руководивший : 


работой над таким известным ! 
проектом, как Rainbow Six, двигало ! 


стремление создать симулятор ! 


сноубординга, максимально приб- | 


лиженный к реальности как графи- 
чески, так и физически. И если ран- 
няя версия на Gamestock скорее де- 
монстрировала однообразие, то в 
демке на ЕЗ Amped уже предстал 
перед публикой в своем истинном 
обличии. Первое, что бросается в 
глаза в игре, — потрясающая реа- 
листичность снежного покрова. 
Мягкий и жесткий снег, снег, покры- 
тый ледяной коркой, ломающейся с 
хрустом под вашей доской, — все 
это передано с максимальной точ- 
ностью и выглядит весьма впечат- 
ляюще. Ну, а как только вы подъез- 
жаете к трамплину и пытаетесь 
взлететь на пятьдесят метров в воз- 
дух на манер Tony Hawk или SSX, 
становится понятна суть игры. 
Взлететь на такую высоту вам не 
удастся. И проделать миллион куль- 
битов в воздухе — тоже. Но зато мы 
впервые видим в подобной игре 
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Microsoft 


E3'2001 PR E\ A EW 


Microsoft 


физическую модель, которая не Ka- 
жется реалистичной, а действи- 
| тельно таковой является. Разумеет- 
ся, чтобы как следует научиться де- 
| лать трюки в Amped, требуется не- 
мало времени и усилий, но зато ре- 
зультат превосходит все ожидания. 
| Такчто отныне наш взор прикован к 
этому удивительному проекту. Со- 
‚ ветую не пропустить его и вам. ® 


ПОЛИГОН 


ИГРОВЫЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ КЛУБЫ 


Полигон-1 (есть тей 
Москва, Студенческая З1; тел: 249-8520 


. “ 
Полигон-=2 (есть inet) 
Москва, Молодежная 3; тел. 930-2240 


Полигон-3 
Москва, Яна Райниса 13; тел. 493-8244 


*. Полигон-4 (ecTb,inet) 
Мос -я Парковая 15 стр.2; тел. 164-0560 


Полигон-5 (есть тей 
Москва, маршала Василевского 17; тей 3-3858 


Полигон-6 —‹ 
Москва, Луговой пр. 12 к.1; тел. 346-7801 


% ry #21 *> 


288 х 


www.poligon.ru 
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Что можно делать летом? 
мелко пакостить окружающим =)... Bod 
ЭТО - В CHEWBLINYCKE “X-neTo"! 


Работа для ханера 

Пейнтбол - враг у ворот! 

Учеба пля талявщика: бесплатные нурсы 
Нартинг - путь к "Формуле-1" 

Прогулни по лесу с металлонснаталеы: 
Работа за границей: 1000 ув. за 14 дней 
Прынсни с парашютом и полеты ма самолетах 
= поступнае, чем нажется 
Московские диггеры: нуда бежать от атомной 
ЕПЫНЫ 

Таникв а номере: Х-комнурс. варим свое 
продвимутое пизо. базйн - MATZ, раснрутна 
для музыканта, и многое другое, 
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СМЕЛЫЕ 


KINGDOM 


HEARTS 
эээ 


PS2 RPG 


www.playonline.com 


В НАЧАЛЕ ПРОШЛОГО ГОДА НА СВОЕЙ MPECC-KOHPEPEHUMM 
SQUARE MILLENIUM, SQUARE ОБЪЯВИЛО О ДОСТИЖЕНИИ ДО- 
ГОВОРЕННОСТИ С КОМПАНИЕЙ DISNEY O СОЗДАНИИ РОЛЕВОЙ 
ИГРЫ, В КОТОРОЙ, ВМЕСТЕ СО SQUARE’B-CKMMM ГЕРОЯМИ, 
УЧАСТВОВАЛИ БЫ И ДИСНЕЕВСКИЕ ПЕРСОНАЖИ. 


СЕРР ЕК СОА ИН и <СЕ3 


оманду разработчиков ! продвинула нас по пути понимания, что же на 
К проекта составили люди, } самом деле хочет сделать Square из дис- 
работавшие над несколь- неевской RPG. Точнее, понимание-то есть, а 
кими сериями Final Fantasy, а дизайнером : вот уверенности в том, как все это будет pa- 
персонажей выступил известный по FFVII, ботать, пока нет. 
РЕМИ, FFX и Bouncer Tetsuya Nomura. Спустя 
пару месяцев, на выставке PlayStation Итак, перед нами самая настоящая Final 
Festival, приуроченной к мартовской премье- Fantasy для детей. Или, двигаясь ближе к иг- 
ре PS2, Square даже показала несколько ! ровой тематике, новый Chrono Trigger. Исто- 
анимированных роликов, в которых детали- рия, настолько же сложная и комплексная, что 
зованный донельзя Гуфи ходил, бегал, пры- ив Final Fantasy, тоже с любовью, злодеями, 
гал и жонглировал шариками. После этого ! меркнущим на глазах миром и глобальной 
наступила тишина, и за ближайший год ник- ! опасностью, но приукрашенная милыми ска- 
то ни разу не обмолвился о ходе работы над ! зочными элементами. Любимые миллионами 
проектом. И вот, совершенно неожиданно, детей персонажи Дональд и Гуфи, которые 
новая игра от Square под названием ! вместе со своими новыми друзьями — ному- 
Kingdom Hearts объявляется на ЕЗ. Причем : ровскими Sora и Riku, которые как две капли 
посмотреть на нее можно исключительнов = воды похожи на Cloud и Tifa из FF7, пы- 
маленьком кинотеатре, организованном .- = таются спасти сказочный мир от раз- 
на стенде компании. Отстояв минут со- , рушения. По структуре Kingdom 
рок в очереди, мы оказываемся в уют- Hearts практически полностью ко- 
ном зале, в котором по очереди, друг за ‘\, пирует Final Fantasy — боевая сис- 
другом демонстрируются ролики из j Tema, диалоги, организация игро- 
Final Fantasy Chronicles, Ета! Fantasy вого пространства... Вот только HO- 
Movie, Final Fantasy X и, наконец, ваций из десятой серии FF в данном 
Kingdom Hearts. Несмотря на внуши- проекте нет. Герои, как всегда, не- 
тельную продолжительность презента- мые и общаются исключительно пос- 
ции, она все равно не слишком далеко редством текста. Великолепных CG- 
роликов нет вообще. Вместо этого 
все сюжетные вставки выполнены 
на движке игры, который представ- 
ляется нам на данный момент не- 
ким промежуточным звеном между 
‚ FFIX и FFX. То есть уже не 
PlayStation, но до уровня «десят- 
ки» еще далеко. Впрочем, я уве- 
рен, что к дате релиза игра гра- 
фически как следует подтянется. 
В общем, проект интересный, и 
играть в него мы будем непре- 
менно. А вот станет ли он но- 
вой сенсацией — большой 
(пока) вопрос. © 
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Это ВЕСЕЛО. BOT ЭТО ДЕЙСТВИТЕЛЬНО ВЕСЕЛО. ОТКУДА ЭТО 
ROCKSTAR GAMES ЗНАЮТ НАШУ СТРАСТЬ К РАЗРУШЕНИН? 
НАВЕРНОЕ, ОТТУДА, ЧТО ОНА В НАС ЕСТЬ И БУДЕТ ВСЕГДА. 
Bot ИМЕННО — ВСЕГДА. ИНАЧЕ TO, ЧТО ПРСИЗОШЛО В МИРЕ 
STATE OF EMERGENCY, НИКОГДА НЕ СМОГЛО БЫ ПРОИЗОЙТИ. 


едалекое будущее. В таких 
случаях говорят — гораздо 
более недалекое, чем вы ду- 


маете. Обычный город. В котором 
объявлено обычное (по меркам не- 
далекого будущего) чрезвычайное 
положение. Жители в панике, ули- 
цы кипят, вокруг царит безумие. Вы 
— один из жителей этого города, 
который тоже носится по улицам 
и... получает удовольствие от 
происходящего. 


Коротко: нужно бегать и крушить. 
И еще убивать невинных граждан 
при желании. По большому счету, 
делать можно все что угодно. А 
можно ничего не делать. Есть ре- 
жим игры, где вы вольны просто 
слоняться по улицам с куском тру- 
бы в руках и применять ее на 
всем, что только попадается под 
руку. Можно выполнять миссии. 
Может, «миссии» это громко ска- 
зано — задания, выполнение ко- 
торых позволяет продвигаться 
вперед по сюжету... или его подо- 
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Даже показ State of Emergency вызвал немалое недовольство 
со стороны «официальных лиц», в частности, мэра города 
Сиэтла, в котором недавно имели место беспорядки, похожие 


нате, что oToOpa>KeHbl в игре. 
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бию. Всего будет четыре полностью 
разрушаемых города. 


Вообще рекомендуется играть под де- 
визом «| believe it’s my God-given right to 
destroy everything in my sight», ибо раз- 
рушения — это самое интересное в 
этом проекте. Собственно, он почти 
только из них и состоит. Машины, вит- 
рины магазинов, рестораны — все это 
можно взорвать, разбить, разнести в 
щепки, а потом отправиться дальше и... 
делать там то же самое. Если на вашем 
пути встанет кто-то, вы вполне вправе 
устранить его силовыми методами, так 
как полиции все равно нет. Правда, 
реакция на насилие у всех будет раз- 
ной. Кто-то будет в панике метаться по 
улицам, кто-то попытается спрятаться, 
кому-то понравится ваш образ жизни и 
мышления, ион решит к вам присоеди- 
ниться, а кто-то скажет, что вытутне са- 
мый крутой и можете засунуть себе 
свой... в... Особенно агрессивны члены 
банд. На дух не переносят всех, а осо- 
бенно членов враждебных группировок. 
Воспользовавшись этим, банды можно 
натравливать друг на друга. А потом 
присоединиться к начавшемуся ве- 
селью, выступая против всех или за од- 
ну из сторон. 


Арсенал оружия самый достойный. 
Гранатометы, ракетницы, винтовки, пу- 
леметы, огнеметы, наконец, собствен- 
ные руки и ноги. Если традиционное 
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оружие вас не устраивает — пожалуй- 
ста, к вашим услугам скамейки, мусор- 
ные баки, валяющиеся тут и там кирпи- 
ЧИИТ.Д. 


Внешний облик игры призван ежесе- 
кундно напоминать о том, что мы зани- 
маемся тем, чем занимаемся, исключи- 
тельно ради веселья, а не для того, что- 
бы объяснить обществу, что оно было 
не право, сковывая нашу свободу. Уже 
сейчас движок может обсчитывать сце- 
ны со 100 персонажами на экране. Цель 
разработчиков довести эту цифру до 
200. Вот это будут по-настоящему мас- 
совые уличные беспорядки. 


Интересно, не окажутся ли State of 
Emergency и Grand Theft Auto 3 конку- 
рентами. Игры, конечно, разные, HO 
апеллируют явно кодним итем же чело- 
веческим качествам. И выходят в одно 
время. Зато любители настоящего бес- 
предела будут просто в восторге. Те- 
перь и владельцы Р$ 2 смогут боготво- 
рить Rockstar Games за то, что те выпус- 
тили на свободу запертые до той поры 
общественными устоями желания. ® 
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PS2 action 


www.scea.com 
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ВЕСЬМА ПОПУЛЯРНЫЙ HA PLAYSTATION СЕРИАЛ TWISTED 
METAL ТЕПЕРЬ «ПЕРЕЕЗЖАЕТ» HA PS 2 (в ЧЕМ НИКТО И HE 
СОМНЕВАЛСЯ). В ОБЩЕМ И ЦЕЛОМ, ЗДЕСЬ ОТ РАЗРАБОТЧИКОВ 
ОСОБО НИЧЕГО ДЕЛАТЬ И НЕ ТРЕБОВАЛОСЬ. Улучшить гГРА- 
PUKY, КОНЕЧНО, ДОБАВИТЬ АТМОСФЕРНОСТИ, А ОСТАЛЬНОЕ 
ВСЕ ОСТАВИТЬ, КАК ЕСТЬ. В ИТОГЕ, ИМЕННО ЭТО Мы И ВИ- 
дим. СТАРЫЙ ДОБРЫЙ TWISTED METAL, ЧУТЬ-ЧУТЬ ОБНОВЛЕН- 
НЫЙ И ПО-ПРЕЖНЕМУ ИНТЕРЕСНЫЙ СВОЕЙ NPOCTOTOM. 


гровой процесс, конечно, не 
менялся. Все по-старому, и, 
наверное, это хорошо. Как 


всегда, в игре мы встретим как совер- 


[= 


ых знакомых. По-новому «распреде- 
ено» оружие между героями. Плюс, 
очется надеяться, мы увидим и но- 
ble пушки. Thumper, например, ли- 
ился атаки напалмом, которая те- 
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енно новых персонажей, так и ста- | 


nepb y White КпюпРа — нового секрет- | 


ного персонажа. Вернется в игру 
Outlaw Ha своей полицейской машине. 


На кажлом уровне 
булут секретные лока- 
ции. Причем секрет- 
ность их всегла заклю- 
чается в том, что путь 
к ним лежит сквозь 
какую-нибуль прегра- 
ду, которую нало 
взорвать. Вполне 

в духе игры. 
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В ero распоряжении теперь некое 
оружие под названием Crazy 8 — дол- 
жно быть, что-то убийственное. Неко- 
торые персонажи пережили смену 
платформы совершенно спокойно, и 
в новой серии игры мы увидим их аб- 
солютно такими же, как и раньше. Бу- 
дут и новые автомобили. 
Manslaughter — грузовик, везущий в 
кузове volcanic rock, который можно 
либо использовать как мощное ата- 
кующее средство, либо оставить по- 
зади себя, превратив в мину. 


Дизайн многих уровней тоже явно на- 
веян предыдущими частями серии. 


Например, Suburbs. Уровень просто 
огромный, состоит из нескольких зон. 
Центр города, пригород, индус- 
триальный центр — ивкаждой из этих 
зон совершенно разные типы зданий 
и ландшафта, куча мелких построек, 
столь характерных для конкретной 
части города, и самое замечатель- 
ное, что все это можно самым нату- 
ральным образом разрушить: либо 
проехав сквозь здание, либо разнеся 
его из чего-нибудь огнестрельного. 


На каждом уровне будут секретные 
локации. Причем секретность их 
всегда заключается в том, что путь 
к ним лежит сквозь какую-нибудь 
преграду, которую надо взорвать. 
Вполне в духе игры. Ну а так как 
повсюду будет очень много разру- 
шаемых объектов, то нахождение 
секретов может стать действитель- 
но непростой задачей. 


Графическое исполнение 
Twisted Metal: Black оставляет 
самое благоприятное впечатле- 
ние. Автомобили выполнены 
просто великолепно. Все они со- 
вершенно уникальны по дизайну 
— художники постарались. То же 
касается и уровней. Большое зна- 
чение приобретают световые 
эффекты, о чем недвусмысленно 
намекает название. Независимо 
от времени суток всегда будет 
царить полумрак. Если действие 
происходит днем, значит, небо 
будет затянуто облаками и будет 
накрапывать дождь. На экран ста- 
бильно выводится 60 fps, что до- 
бавляет великолепия графичес- 
ким красотам. 


Не думаю, что Twisted Metal: 
Black привлечет к себе толпы иг- 
роков. Строго говоря, в нем ниче- 
го для этого нет Скорее он рас- 
считан на старых поклонников се- 
риала. Но они-то уж получат все, 
чего хотели. © 
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BALDUR’SGATE: 


DARK ALLIANCE 
эээ 


PS2 RPG/ action 


: конец 2001 


www.blackisle.com/ 


Black Isle Studios 


Snowblind 


От ДЕМОНСТРАЦИИ BALDUR’S GATE: DARK ALLIANGE HA ЕЗ НЕ ЖДАЛИ ЧЕГО-ТО ОСОБЕН- 
Horo. ПРОСТО БЫЛО ИНТЕРЕСНО ПОСМОТРЕТЬ НА ИГРУ В ДЕЙСТВИИ. ПОСМОТРЕЛИ. 
ОсовБЫХхХ эмоций ничто HE вызываАЕТ. HO ТЕПЕРЬ МЫ ВООЧИЮ УБЕДИЛИСЬ В TOM, 
что BALDUR’S GATE, В КОТОРЫЙ МЫ ИГРАЛИ НА РС, и TOT BALDUR’S GATE, КОТОРЫЙ 
мы в СКОРОМ ВРЕМЕНИ УВИДИМ HA PS 2, НЕ ИМЕЮТ ДРУГ К ДРУГУ ПРАКТИЧЕСКИ НИ- 
КАКОГО ОТНОШЕНИЯ. ОБЪЕДИНЯЕТ ИХ ЛИШЬ ВСЕЛЕННАЯ FORGOTTEN REALMS. 


азработчики в очередной раз : 
=e внесли коррективы в сюжет. ! 

Как известно, наш главный | 
герой из-за разгула преступности был : 
вынужден бежать из родных мест. Но ! 
разгулявшаяся преступность похити- ! 
ла его сестру, которую необходимо ! 
найти. Так BOT, идея с похищением по- | 
казалась неудачной, и от нее решено : 
было отказаться, так что теперь непо- : 
нятно, чего хочет наш герой. Hy, там ! 
видно будет. 


Перевод игры Ha PlayStation 2 повлек ! 
за собой кучу simplifications — замеча- : 
тельное слово для обозначения того, | 
как RPG превращается в асйоп. Теперь ! 
Baldur’s Gate сродни скорее Diablo, : 
чем прародителю серии. Это выра- | 
жается буквально во всем. Начатьхотя | 
бы с управления. Удар мечом — одна ! 


СИ ЕЕ НЕЕ Е И 


кнопка, кастовать заклинания — дру- | 
гая, прыгать — третья. Да, теперь re- | 
рой может прыгать, чем, думаю, окон- ! 
чательно распишется в своей аркад- ! 
ности перед лицом поклонников ори- | 


гинального Baldur’s Gate. 


Отныне наш персонаж путешествует ! 
по игровому миру в одиночку — никто ! 
кнам уже не сможет присоединиться. ! 


Существенно упрощена и процедура 
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создания персонажа. Собственно, 


«упрощена» — не то слово. Мы просто ! 
выбираем из заранее созданных раз- ! 


дут просчитываться автоматически — 
сделано все, чтобы не мешать кром- 
сать монстров, не обременяя играю- 
щего мыслями о ролевых законах. 


Игра проходится достаточно линейно. 
Нельзя набрать кучу заданий и поти- 
хоньку выполнять их в любой последо- 
вательности. Судя по всему, количес- 
тво побочных квестов вообще будет 
невелико. Тем не менее, обещается 
внушительное количество МРС и мно- 
го разговоров, причем все они — аб- 
солютно все — озвучены. Из-за ог- 
ромного количества звуковой инфор- 
мации игра выходит Ha DVD. 


Одним из главных достоинств 
Baldur’s Gate: Dark Alliance, безус- 
ловно, является графика, которая на 
данный момент смотрится более чем 
достойно в сравнении с другими 
проектами на Р$ 2. Водные эффекты 
вообще чуть ли не лучшие из всего ви- 
денного ранее. Все интерьеры зда- 
ний выполняются самым тщательным 
образом, чтобы ни комнаты в замках, 
ни даже подземелья не казались го- 
лыми и безжизненными. Большое 
внимание уделяется мимике персо- 
нажей. 


Возможно, такие разительные отли- 
чия нового Baldur’s Gate от оригина- 
ла и станут разочарованием для нас- 


‚ тоящих ценителей, но игра явно рас- 


работчиками героев. Совсем как в : 


Dia... впрочем, вы знаете. Несмотря 
Dark : 


Ha это, Baldur’s Gate: 


Alliance — первая игра на приставках, ' 


использующая третью редакцию пра- ! 
вил AD&D. Просто все математичес- ! 


кие тонкости, предусмотренные ею, | 
окажутся скрыты OT глаз игрока и бу- ! 


считана не на них. Это просто весе- 
лая, не напрягающая игрушка, ис- 
пользующая суперпопулярное имя. 
Собственно, если бы не прародитель, 
мы бы даже не задумались о том, что 
что-то в ней не так. Собственно, в 
Baldur’s Gate: Dark Alliance все 
«так». Просто не нужно воспринимать 
его как продолжение серии. Скорее, 
как ответвление. e 


O43 


PC, PS2 
www.rockstargames.com 


action Rockstar Games 
октябрь 2001 


BALDUR’S GATE: DARK ALLIANGE — ХОРОШИЙ ПРИМЕР ТОГО, 
КАК МОЖЕТ ИЗМЕНИТЬСЯ ИГРА С ПЕРЕХОДОМ HA НОВУНЗ ПЛАТ- : 
POPMY. GRAND THEFT AUTO 3 — ПОЛНАЯ ПРОТИВОПОЛОЖНОС- 


ть. НЕ NOTOMY, KOHEYHO, что GTA 3 ВООБЩЕ HE БУДЕТ OT- 
ЛИЧАТЬСЯ ОТ ПРЕДШЕСТВЕННИКОВ, А ПОТОМУ ЧТО BCE ЛУЧ- 


ШЕЕ, TO, ЗА ЧТО МЫ ЛЮБИЛИ ЭТУ ИГРУ, ОСТАЕТСЯ, А ДОБАВ- 
ЛЯЕТСЯ... ПО СУТИ, НЕ ТАК УЖ МНОГС. 
НИЯ КОСМЕТИЧЕСКИЕ, НО ВСЕ РАВНО ПРИЯТНО. 


так, мы живем и, так ска- ! 
зать, работаем в городе. ! 
Живом городе. Люди зани- 


маются своими делами, спешат на 
работу, назначают встречи, просто 
разговаривают, вечером отправ- 
ляются повеселиться и отдохнуть. 
Вы в эту идиллическую картину не 
очень вписываетесь. Раз не вписы- 
ваетесь, придется ехать напролом. 
Так вот, для любителей напроло- 
ма: отныне серьезно повышается 
активность полиции и эффектив- 
ность их действий. Не рекомен- 
дуется проводить крамагеддонную 
политику — поплатитесь. Сначала, 
как и положено, приедет одна ма- 
шинка. Когда вы с ней расправи- 
тесь, появится целый наряд. При- 
чем преследовать вас будут неза- 
висимо от того, в машине вы в 
данный момент или бегаете по го- 
роду на своих двоих. Могут даже 
вертолет выслать. Стоит также 
учитывать тот факт, что с измене- 
нием перспективы и переходом в 
ЗВ у преследующих есть дополни- 
тельные преимущества, так как вы 
теперь уже не будете видеть 


Оч il 


В OCHOBHOM ИЗМЕНЕ- 


СИ ЕЕ НЕЕ Е и 


«хвост», а только чувствовать его 
СПИННЫМ МОЗГОМ. 


Сама организация игрового процесса 
почти не претерпела изменений. Вы 
выполняете задания для бандитских 
группировок, с кем-то дружите, с кем- 
то — не очень, в зависимости от чего 
при въезде на территорию соответ- 
ствующих братков Вы либо нарывае- 
тесь на неприятности, либо нет. Ниче- 
го принципиально нового в самих 
миссиях тоже нет. Но переход в три 
измерения, помимо всего прочего, 
изменил и атмосферу игры. @ТА ни- 
когда не был бескровным, но раньше 


мы взирали на все это с высоты 
птичьего полета, а теперь-то — каж- 
дая снесенная голова, каждое разор- 
ванное на куски тело будут прямо пе- 
редглазами. Наверное, для большин- 
ства игроков такое изменение ока- 
жется к лучшему. Но, думаю, ESRB 
расстарается и поставит на коробку 
какое-нибудь кричащее ограничение. 


Обещается внушительный арсе- 
нал оружия. К сожалению, пока 
только обещается, потому что на 
выставке он представлен не был. 


Придется поверить на слово. Но 
особо сомневаться в разработчи- 
ках не приходится, потому что 
стрельба всегда была здесь од- 
ной из главных составляющих 
gameplay’s. 


Город, где разворачивается дей- 
ствие, разделен на несколько час- 
тей, доступ к которым открывается 
после выполнения определенного 
количества миссий. В разных угол- 
ках города будут и разные обитате- 
ли. В трущобах — всякие «подозри- 
тельные» личности и законченные 
мерзавцы, в пригороде — добро- 
порядочные граждане, старушки и 
детишки. Соответственно, и маши- 
ны, доступные для угона, будут от- 
личаться — в зависимости от того, 
где вы находитесь. Всего же можно 
покататься на 45 автомобилях и ав- 
тобусах. 


В целом в будущем Grand Theft 
Auto 3 сомневаться особенно не 
приходится. На РС игру совер- 
шенно точно ждет большой успех, 
да и на PS 2, думаю, такой проект 
не смогут не заметить. © 
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PS2 


ore Design 


ИЗДАТЕЛЬСТВО EIDOS СТАЛО В ПОСЛЕДНЕЕ ВРЕМЯ ГЛАВ- 


Adventure 
www.core—design.com 


Eidos Interactive 
осень 2001 


HOU ТЕМОЙ МНОГОЧИСЛЕННЫХ «СТРАШИЛОК», PACNOA- 


ЗАЮЩИХСЯ ПОВ ИНДУСТРИИ. 
COBOE ПОЛОЖЕНИЕ (КРАЙНЕ БЕДСТВЕННОЕ) ОБЯЗЫВАЕТ, И 
ДУБОЛОМНАЯ КОРПОРАТИВНАЯ ПОЛИТИКА ВЛИЯЕТ, 


СУТСТВИЕ ЯРКИХ PEAMSOB ПОМОГАЕТ. 


ак, в частности, пугают жур- 
и fi налисты игроков таким фак- 

том, что, мол, знаменитый 
суперпроект Core Design (их первая 
новая игра после Tomb Raider) под 
названием Herdy Gerdy на самом деле 
давным-давно уже не находится в 
разработке. Поскольку готов и поло- 
жен на полку до лучших времен. То ес- 
ть до тех, когда PlayStation2 разойдет- 
ся по миру в достаточном количестве, 
чтобы замечательный проект мог бы 
быть продан достойным тиражом. По- 
хоже, что злобная Eidos, наконец-то, 


к 


решила, что такое количество уже 
почти набрано и собирается выпус- 
тить действительно замечательную и 
необыкновенно оригинальную (ни- 
когда не поверю, что сказалтакое про 
проектотСоге) игрууже этой осенью. 


Herdy Gerdy, как, в общем-то, нет- 
рудно догадаться из замысловатого 
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OHO и понятно: 


м PUHAH- 


и эт- 
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британского названия, повествует о 
приключениях маленького пастуха 
(по-английски herder) по имени 
Gerdy, который вместо овечек, ко- 
ров и прочего крупного и мелкого 
рогатого скота, предпочитает пасти 
всевозможных забавных сказочных 
существ, отдаленно напоминающих 
кошек и собак, правда, скрещенных 
с бабочками. Управлять своими пи- 


томцами Сегау может при помощи 
набора из простых музыкальных ин- 
струментов — флейты, дудочки и ба- 
рабана. Разумеется, найдется мес- 
то в Негау @егау и достойным буду- 
щего героя приключениям — гиган- 
тские миры, наполненные злобными 
монстрами, которые не только стре- 
мятся перекусить на досуге вами, но 
и не гнушаются вашими питомцами. 
И все-таки главная прелесть игры 
вовсе не в этом. Удивительно все- 
таки, что Негау Gerdy создана рука- 
ми тех же людей, что не могли за 
пять серий Tomb Raider хотя бы ка- 
пельку разнообразить дизайн скуч- 
ных уровней. Наверное, весь креа- 
тивный потенциал ушел на новый 
проект. Негау Gerdy разнообразна, 
безумно красива — перед нашими 
глазами предстает абсолютно оча- 
ровательный идеальный осенний 
пир, весь раскрашенный в пастель- 
ных тонах. Почитатели ярких 
спецэффектов и многочисленных 
взрывов — вам не сюда! Эта игра 
посвящается тем, кто любит приро- 
ду и живую картинку. Сногсшиба- 
тельное качество анимации застав- 
ляет поверить в реальность этого 
мира, несмотря на легкую недостачу 
в количестве полигонов. Вообще, 
Core создавала Herdy Gerdy для 
Dreamcast, однако с появлением 
PS2 желание Eidos что-либо делать 
на 5еда’вской приставке быстро ис- 
чезло. Но игра от этого совершенно 
не изменилась. Слава Богу еще, что 
не испортилась. Если вам по душе 


графический облик игры и ее ди- 
зайн, не задумывайтесь долго о по- 
купке Herdy Сегау. Это действи- 
тельно достойный проект, хотя, ко- 
нечно же, такая массовая аудито- 
рия, что былау Tobmb Raider, ему не 
светит. Маленькая, очаровательная 
нишевая игра. 
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URASSIC PARK: 
SURVIVOR 


PS2, XBox 


333 


action/adventure 


Savage Entertainment 


www.savageentertainment.com 


Universal Interactive 


oceHb 2001 


МОМЕНТ, КОГДА НАРОД УЖЕ ЗАИНТРИГОВАН НОВЫМ ФИЛЬМОМ 
ВО ВСЕЛЕННОЙ JURASSIC PARK, КАК РАЗ САМЫЙ ПОДХОДЯЩИЙ 
OAS ТОГО, ЧТОБЫ ПОКАЗАТЬ ОДНОИМЕННУЮ ИГРУ НА ЕЗ. И 
ВЫЙТИ OHA ДОЛЖНА БУДЕТ КАК РАЗ ОДНОВРЕМЕННО С ФИЛЬ- 
MOM (KTO БЫ МОГ ПОДУМАТЬ»). 


вот сюжет — свой, независи- 
мый от кинематографа. Вда- 
ваться в подробности не бу- 
ду. Наш герой работает на острове, 
населенном динозаврами. Как обыч- 
но, происходит какая-то катастрофа, 
потом выясняется, что шеф службы 
безопасности острова в сговоре с 
плохими парнями, и нам надо его на- 


казать, от динозавров убежать и спас- : 


ти тех хороших парней, которые еще ! = 
: i АЯ Уливляет разнообразие мест деиствия: пляж, 


i джунгли, пещеры, каньоны, лаборатории и т.л. 


остались. 


Jurassic Park: Survivor — 


action/adventure с видом от третьего 
лица. То есть мы не только убиваем ! 
врагов, но и головоломки решаем. ! 
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Достаточно оригинальные, кстати. В 
частности, иногда придется исполь- 
зовать самих динозавров для реше- 


НИЯ проблем: их можно заманить ку- : 


да-нибудь, к толпе врагов, например, 


тить. Обязательно будут птеродакти- 
ли, всякие мелкие хищники, рапторы 
— символика вселенной Jurassic 
Park, совершенно необходимый Т- 
Вех и спинозавр, который должен 
быть чем-то еще более угрожающим, 
чем тиранозавр. Конечно, тварей 
можно и убивать, но не всех и не всег- 
да. Ограничения самые естественные 
— из простого пистолета не любого 
ящера убить можно, а что-то помощ- 
Hee еще добыть надо. Таким образом, 
в игре будут присутствовать элемен- 
ты Stealth action. И все же, когда Ha- 
доедает скрытность, в дело можно 
пустить уже упомянутый пистолет, 
электрошок, действующий как дис- 
танционное оружие, grenade launch- 
ег. О других видах оружия пока ничего 
не сообщается. 


В Jurassic Park: Survivor будет 12 
уровней. Удивляет разнообразие 
мест действия: пляж, джунгли, пе- 
щеры, каньоны, лаборатории и т.д. 
Так как наш герой сам некогда ра- 
ботал в службе безопасности, у нас 
будет доступ к компьютерной сети 
острова. Можно будет пользовать- 
ся камерами безопасности, что 
опять-таки говорит о большой роли 
stealth-anemeHTOB в игровом про- 
цессе, что меня не может не радо- 
вать, потому что просто «action с 
динозаврами» — это банально. 


и предоставить их аппетиту сделать : 


остальное. 


Кстати, что касается общения с дино- : 
заврами. Их в игре представлено во- : 
семь видов. Немного, но должно хва- ! 


В Jurassic Park: Survivor будет 12 уровней. 


Так как наш герой сам некогла работал 
в службе безопасности, у нас булет доступ 
к компьютерной сети острова. 


Разумеется, самое пристальное 
внимание уделяется моделям ди- 
нозавров. На каждого из них при- 
ходится не менее десяти анима- 
ций плюс несколько видов атак. 
Состоять они будут в среднем из 
1500 полигонов, что не так много, 
особенно для Х-Вох. Но разра- 
ботчики делают все, чтобы моде- 
ли смотрелись как можно выиг- 
рышнее. Нельзя не обратить вни- 
мания на огромное количество 
деревьев и прочих «мелких» 
объектов, которыми буквально 
наводнены все уровни. Размер 
которых, кстати, очень приличный 
(если вспомнить, что их всего 12 
штук), так что здесь разработчи- 
ков можно только похвалить. 


Это интересный проект. По-моему, 
как раз тот случай, когда по хорошей 
лицензии делается больше чем прос- 
то ширпотреб. Очень хочется на- 
деяться, потому что, вообще-то, про 
динозавров совсем мало действи- 
тельно интересных игр. e 
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| шихдеталей! Разработанная Opus Tex- 
‚ нология «GZ Wave» отлично справляет- 
ся с поставленной задачей — созда- 
| нием «живого» виртуального моря! 


В своем конечном варианте Wave 
‚ Rally будет включать шестерых гон- 
: щиков, плюс два секретных, каждый 
‚ из которых будет с иголочки одет в 
: фирменные костюмы от Jet Pilot. 
; Мощные водные мотоциклы — прото- 
‚ типы реальных моделей oT Kawasaki. 
‚ Да, в игре везде красуются две 
‚: эмблемы — Kawasaki и Jet Pilot (рек- 
i ламный трюк или желание привлечь 
| внимание фанатов настоящих водных 
‚ мотоциклов?). Точное количество 
‚ «трасс» до сих пор не объявлено. Из- 
i вестно лишь то, что некоторые из них 
i будут пролегать в солнечной Флори- 
1 де, романтической Венеции, норвеж- 
' ских фьордах и заброшенном порту. 
' Разумеется, все это сделано для того, 
i чтобы показать, как хорошо способен 
i справляться графический движок иг- 
' ры с созданием самых разнообраз- 


ных типов ультрареалистичной воды. 


Всего в конечном продукте будет нас- 


ВАС ПРИВЛЕКАЮТ ГОНКИ HA ВОДНЫХ МОТОЦИКЛАХ? ANOH- 
CKYHO KOMNMAHMHD OPUS, ВИДИМО, ОНИ ОЧЕНЬ ПРИВЛЕКАЮТ! 
ОТЧЕГО ЖЕ ЕЩЕ РАЗРАБОТЧИК, УЖЕ НАЖИВШИЙ СЕБЕ ДУРНУНЗ 
СЛАВУ ИМЕННО В ЭТОМ ЖАНРЕ, СТАЛ БЫ ВНОВЬ ЗАНИМАТЬСЯ 
ТЕМ, С ЧЕМ НЕ ТАК ДАВНО ПОТЕРПЕЛ ПОЛНЫЙ ПРОВАЛ?! 


ействительно, его недавнее ‚ 
творение Surfing H30 было : 
названо чуть ли не худшей : 


i читываться четыре варианта соревно- 


ооо ооо ооо ооо ооо оо ооо оо ооо оо ооо оо оо ооо оо ооо ооо оо ооо ооо ооо ооо оосо 


СИ Г —<Rmrwo rot 
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игрой на PlayStation 2. To ли Opus ! 
совсем не обращает внимания на ! 
мнение геймеров, то ли решил ис- ! 
править свою ошибку — в любом слу- : 
чае, не так давно был анонсирован | 
новый проект, практически полнос- ! 
тью повторяющий предыдущий, раз- } 
ве что все недоработки обещают : 
быть полностью устранены. Издать | 
игру взяла на себя ответственность ! 


волны и окатывая сидящего перед 
экраном геймера тысячью сверкаю- 
щих виртуальных брызг! Удивительно, 
HO на этот раз Opus удалось создать 
живые, реалистичные пейзажи, пол- 
ностью воспроизвести динамику по- 
ведения водного мотоцикла на ско- 
рости, вобщем — продумать и прора- 
ботать все вплоть до самых мельчай- 


Точное количество «трасс» ло сих пор не 
объявлено. Известно лишь то, что некоторые 

из них будут пролегать в солнечной Флориле, 
романтической Венеции, норвежских фьорлах ... 


Eidos (а рассказать вам о нем реши- 
ла СИ), поэтому можно предполо- 
жить, что Wave Rally действительно 


очень перспективный проект. Так Pa 


это или нет — покажет время, сейчас 
же давайте посмотрим на то, как иг- 
ра была представлена на ЕЗ. 


Итак, перед нами ничем особо не вы- 
дающийся симулятор водного мото- 
цикла (в жанре racing, по-моему, 
вообще ничего изменить невозмож- 
но). Первое, что бросается в глаза — 
очень правдоподобная морская 
гладь. На волнах чуть покачивается 
блестящий водный мотоцикл, осле- 
пительно бьет в глаза солнце. И вот 
начинается гонка: некогда спокойная 
полигонная вода оживает, вспени- 


чи 


ваний: аркада, чемпионат, фристайл 
и head-to-head для двух игроков. По 
словам разработчиков, сейчас они 
трудятся над созданием умопомра- 
чительных трюков, которые мы смо- 
жем выделывать во фристайле, дата- 
ких, что мы не видывали ни в одном из 
аналогичных проектов (я надеюсь, в 
хорошем смысле). 


Что же, Wave Rally это уже, к счастью, 
He Surfing H30, это даже He 
Splashdown, это нечто совершенно 
новое и безумно привлекательное! 
Удастся ли игре повторить славу Wave 
Васе 64, пока не ясно, но будем на- 
деяться, что новаторские технологии 
и желание Ориз искупить свою вину 
принесутхорошие плоды, имы свами 


Новая водяная гонка от Eidos является наиболее близким с 


‚ графической точки зрения конкурентом WaveRace на GameCube. i 
места, рассекая сверхреалистичные | чественный продукт! e 


вается, мотоцикл, PEBA, срывается с получим, наконец, действительно ка- 
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Платформа: 
Онлайн: 


ropeller Arena — самолет- 
ный action, где нас ожидает 
полный воздушный беспре- 
дел: захватывающие бои королей не- 
ба времен Второй Мировой, отличная 
графика, бесподобное музыкальное 
сопровождение и вообще много всего 
веселого. 


Propeller Arena, конечно, не симуля- 
тор. Об этом говорит и название, и 
графическое исполнение, и висящие в 
воздухе ящики... На ЕЗ демонстриро- 
вался один из игровых режимов — 
Battle Royal Mode. Навыбор четыре са- 


Жанр: 


S— 


PROPELLER 


Издатель: 
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молета (в финальной версии должно 
быть больше), у каждого, разумеется, 
отличные от остальных характеристи- 
ки, влияющие как на поведение маши- 
ны в воздухе, так и на ее огневую 
мощь. Выбрав самолет, мы сразу ока- 
зываемся в небе. Забудьте о труднос- 
тях взлета, посадки, навигации — 
просто летим и стреляем. Впрочем, 
кое-что от симулятора в Propeller 
Агепа будет — восновном, это касает- 


Propeller Arena, конечно, не симулятор. Об этом говорит и назва- 
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ние, и графическое исполнение, и висящие в воздухе ящики... 


ся управления. Скажем, мертвую пет- 
лю на малой скорости сделать никак 
не удастся, самолет просто потеряет 
высоту и разобьется, так что особо не 
зазнавайтесь. Но нужно все это лишь 
для того, чтобы игра окончательно не 
превращалась в аркаду. В целом же 
вам вряд ли придется задумываться о 
скорости ветра за бортом, о темпера- 
туре двигателя, давлении масла и о 
том, когда наконец будут подавать го- 
рячее питание. Обо всем этом пусть 
думают разработчики, а нам войну 
выигрывать надо. 


Как я уже говорил, в воздухе тут итам 
разбросаны заботливо кем-то подве- 


шенные ящички. Расстреляв их, мы 
получаем power-ups: «аптечки», раке- 
ты, ускорители, устройства, позво- 
ляющие стать невидимым на время, и 
т.д. Все для веселого времяпрепро- 
вождения. 


В довершение ко всему добавлю, 
что, помимо split screen, наличес- 
твует и сетевой режим игры, под- 
держивающий до шести человек. 
Как и в Alien Front Online, есть такая 
фишка, как голосовой чат. Причем 
здесь будет немало миссий, рас- 
считанных именно на командное 
выполнение, так что эта опция не 
должна оказаться бесполезной. 


Графический облик Propeller 
Агепа вполне соответствует обще- 
му настрою игры. Яркие краски, бе- 
зоблачное небо и много солнца, 
симпатичные взрывы и прочие 


производимые оружием эффекты. 
Даже самолеты и те раскрашены в 


яркие цвета. Все правильно — что- 
бы не выделяться на фоне прочих 
красот. Очень хорошо передается 
ощущение скорости, чего практи- 
чески нет в симуляторах и что так 
приятно видеть здесь. Тем не ме- 
нее, до заветной цифры в 60 кадров 
в секунду игра не дотягивает и идет 
на 30 fps. Сложно сказать, смогут 
ли разработчики что-то сделать по 
этому поводу до релиза, но хочется 
надеяться. Propeller Arena можно 
смело ждать, потому что, во-пер- 
вых, вряд ли нас подведет АМ 2, а 
во-вторых, по показу на ЕЗ видно, 
что это действительно стоящий 
проект. 
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BOMBERMAN 


ейчас 


редко встретишь 
@ проект, чья история уходит 
Ш своими корнями в далекую 
восьмибитную эру, чье перерождение 
в трехмерном мире радует глаз и чей 
геймплей за пятнадцать лет ничуточки 
не изменился. Одним из таких приме- 
ров может служить Bomberman 
Online, который грозится взорвать 
Dreamcast, а вместе с ним и весь мир 
видеоигр уже в августе этого года. 


По мнению многих игровых экспертов, 
хоть Bomberman и многократно реин- 
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Жанр: 


вать то ли четверым, то ли десятерым 
игрокам (количество участников еще 
точно не определено) в целой серии 
самых разнообразных онлайн-сраже- 
ний: Hyper Bomber, Submarine Attack, 
Panel Attack и Battle Royal. Немного ви- 
доизменились сами персонажи: в 
Bomberman Online используется тех- 
нология cell-shading, 
прекрасно себя 
зарекомендо- 
вавшая в Jet 
Grind Radio и 
Sonic Shuffle. 
Эта графическая 
инновация при- 
дает всему проис- 
ходящему на экране 
забавный мультяшный 
вид, бэкграунды отлично 
детализованы и изоби- 
луют сочными красками, 
что делает игру самой 
визуально  привлека- 
тельной из всего бомб- 
сериала! Немного недора- 

ботана анимация персонажей, но бу- 
дем надеяться, что команда из Hudson 
Soft этот недостаток в самое ближай- 
шее время устранит. В отличие от 
прошлых частей, где управление мес- 
тами было неточным и неотзывчивым, 
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карнировался на всевозможных плат- 
формах, по-настоящему качественных 
продолжений за все это время сдела- 
но не было. И вот теперь нам пред- 
стоит оценить Dreamcast-Bepcuio од- 
ного из самых примитивных и в то же 
время одного из самых увлекательных 
творений за всю историю. Для тех, кто 
совсем незнаком с ветераном игровой 
индустрии, поясню: вам предлагается 


a’ & 


в Bomberman Online оно было пол- 
ностью переработано, отчего стало 
просто потрясающим! 


на время стать подрывником-дивер- 
сантом и постараться взорвать всех 
своих оппонентов, разрушая по ходу 
стены и собирая всевозможные при- 
кольные power-ups. Какбы просто все 
это, с первого взгляда, ни казалось, на 
самом деле геймплей достаточно сло- 
жени многообразен и способен заста- 
вить даже самого флегматичного и 
миролюбивого игрока целыми днями 
напролет взрывать и крушить. 


Огромное количество самых разнооб- 
разных power-ups, знакомое нам по 
прошлым сериям, обогатилось еще и 
совсем новыми «фенечками», которые 
можно будет раздобыть как в ходе са- 
мой игры, так и совершив выгодный 
обмен с другими геймерами в Интер- 
нете. Появилась новая функция «соз- 
дай-своего-бомбермена», которая 
позволит материализовать ваши са- 
мые безумные фантазии при подго- 
товке персонажа к онлайн-битвам! 


Новая серия Bomberman была пред- 
ставлена на прошедшей недавно E3. И 
хотя она еще полностью не готова, нам 
удалось узнать следующее: концепция 
игрового процесса, естественно, ос- 
талась неизменной. Вам предстоит 
освоить пять уровней-арен, до отказа 
наполненных теми, кого и требуется 
взорвать, используя для этого самые 
изощренные виды бомб! Кроме того, 
будет введен увлекательный много- 
пользовательский сетевой режим, 
позволяющий одновременно участво- 


Судя по всему, Bomberman Online 
станет настоящей «бомбой» летнего 
сезона, заставив нас вновь вспом- 
нить о существовании сериала! 
Скорее всего, этому проекту сужде- 
но стать чуть ли не самой лучшей и 
увлекательной ти@р!ауег-игрой для 
Dreamcast! 
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Арены BOuttrigger резко отличаются от тех, что мы могли 


видеть в Quake 3 или UT. Сказывается типично японский 
дизайн, — красиво и ничего лишнего. 


TOEJAM&EARL3 
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Сколько AET, СКОЛЬКО ЗИМ ПРОШЛО С 
ТЕХ ПОР, КАК МЫ В ПОСЛЕДНИЙ РАЗ ВИ- 
ДЕЛИ ДВУХ НЕПОНЯТНЫХ ВНЕЗЕМНЫХ СУ- 
ЩЕСТВ, ВЫДЕЛЫВАНЗЩИХ ПРОСТО НЕВЕ- 
POATHBIE ТРНКИ В КРАСОЧНОМ БЕЗУМ- 
НОМ МИРЕ! КАЗАЛОСЬ, ОНИ УШЛИ ВМЕС- 


НЕТ: 


ПРИКЛЮЧчЧЕНИЯХ! 


первые две части, повес- 
твующие о забавных прик- 
лючениях двух инопланетян: тол- 
стого Earl (или ToeJam?) и тонкого 
ToeJam (или Earl?) — определить, 
как кого зовут, у меня так и не по- 
лучилось, чего, впрочем, не уда- 
лось и самим персонажам игры. 
Геймплей двух предыдущих час- 
тей сводился к тому, чтобы игрок 
использовал совершенно неве- 
роятные способности героев, 
объединял их усилия и продвигал- 


ся вперед, сметая на пути жалких — 


противников. Все это делать надо 
было под очень ритмичную муз 
ку, стараясь не пропустить ни од- 
ного приза, которые были раз 
саны по всем уровням и a 
руют новые способности г 


Что же будет в конеч 
представлять собой T 
Earl 3? По словам одн. 
дателей проекта, Грега. 
(Greg Johnson), за основ 
части взяли первую се! 
как именно она наибол 
нилась всем нам. Так ' 
дать, что игровой проце 
ностью изменится, не сто! 
зумеется, все происходян 
дет реализовано в безумном, 
сочном, полностью трехмерно! 
мире. Помимо уже знакомых на 
персонажей, в ToeJam & Earl 3 
появится третий играбельный ге- 
рой — знакомая нам по второй 
части Latisha и верный спутник 
нашего трио — Neon. Neon — это 
собака-робот, вредный и непред- 
сказуемых характер которой смо- 
жет иногда как помогать, так и 
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a Sega Mega Drive вышли ! 


ТЕ С ШЕСТНАДЦАТИБИТНОЙ ЭРОЙ, HO 
ОНИ ГРОЗЯТСЯ ВЕРНУТЬСЯ И ПЕРЕ- 
ВЕРНУТЬ ВВЕРХ ДНОМ НАШЕ ПРЕДСТАВ- 
ЛЕНИЕ O НАСТОЯЩИХ СУМАСШЕДШИХ 


в самых безвыходных ситуациях, 
используя свои (а иногда и чужие) 
тела для продвижения вперед. 
Многочисленным армиям врагов 
просто не устоять перед мощным 
орудием — базукой, стреляющей 
помидорами! Всего же нам при- 
дется преодолеть порядка пят- 
надцати самых разнообразных 
локаций, вручную нарисованных 
талантливыми дизайнерами, 
главной задачей которых было 
создание суперпривлекательного 
и супероригинального мира. На 
самом деле, финальный продукт 
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вредить. Меоп будет помогать на- 
шим придурковатым героям-неу- 
дачникам отыскивать спрятанные 
призы, но иногда милая собачка 
будет назло всем эти призы воро- 
вать! Все будет зависеть от ее 


мочувстви 
друга! 
рад 


настроения, так что пришельцам 


|B split-screen режиме или че- 
нтернет вместе с другими чок- 
ими фанатами ToeJam & Earl! 


Находящаяся в разработке уже более 
двух лет игра должна будет появиться 
в магазинах в начале осени. Прошел 
слух, что, возможно, проект появится 
также и на PlayStation 2, но со стороны 
разработчиков официального заяв- 
ления пока сделано не было. о 
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ARC THE LAD БЫЛА ОДНОЙ ИЗ ПЕРВЫХ РОЛЕВЫХ ИГР, BbInNyY- 
ЩЕННЫХ HA PLAYSTATIONONE. Появившись HA СВЕТ БОЛЕЕ 
ШЕСТИ ЛЕТ НАЗАД, ОНА НАШЛА БОЛЬШОЕ КОЛИЧЕСТВО ПОК- 
AQHHMKOB НА СВОЕЙ РОДИНЕ — В ЯПОНИИ. ЗАТЕМ НА СВЕТ 
появились Арс THE LAD 2 и 3, ОБЕСПЕЧИВШИЕ УСПЕХ ВСЕ- 
МУ СЕРИАЛУ. ТОЛЬКО ТЕПЕРЬ SONY ДАЛА ДОБРО НА ВЫПУСК 
СРАЗУ ВСЕХ ТРЕХ ЧАСТЕЙ ИГРЫ В ДРУГИХ ЧАСТЯХ СВЕТА. 


»` аньше SCEA вообще не 
_ Pi рассматривала жанр ВР@ 
как перспективный и по- | 
пулярный. Его считали исключи- 
тельно японским, предполагая, 
что американская публика не смо- 
жет по достоинству оценить его. 
Однако после ошеломляющего ! 
успеха сериала Final Fantasy стало 
ясно, что американцы также раз- : 
бираются в глубоких драматичных ! 
философских сюжетах. Именно 
после этого RPG, словно грибы ! | 
после дождя, одна за другой ста- ~~ Е, ет 
ли появляться в Штатах. Komna- | 
ния Working Designs поставила пе- } 
ред собой задачу локализовать : 
японскую ролевую классику, вы- | 
пустив одновременно сразу все 
три серии Arc the Lad. Набор бу- 
дет состоять из трех дисков, a ! 
также из дополнительного, чет- 
вертого, диска с оригинальным ! 
саундтреком и фильмом о созда- | 
нии вселенной игры. 


Первая часть вышла сразу же после ! 
японского дебюта PlayStationOne и, в 
принципе, ничего особенного собой ! 
(сегодня) не представляет. Незамыс- : 
ловатый сюжет игры очень похож на 
типичные ролевые: Арк, житель ма- ! 
ленькой деревушки Тувил в сказочной ! 
стране Сейриа, должен спасти мирот } 
апокалипсиса. Для этого ему необхо- } 
димо узнать о своих сверхъестествен- 


Компания Working Designs поставила перел со- 
бой задачу локализовать японскую ролевую клас- 
сику, выпустив олновременно сразу все три се- 
рии Arc the Lad. Набор булет состоять из трех 
дисков, а также из дополнительного, четвертого, 
диска с оригинальным саундтреком и фильмом. 


052 
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ных способностях, 


расследовать ! 


таинственную гибель отца, подроб- ! 
нейшим образом изучить весь мир и : 
найти пять священных камней, кото- : 
рые помогут ему в борьбе против сил : 
Зла, грозящихся погрузить мир BO Tb- ! 
му. Типичная японская ВРС, ставшая ! 
классикой жанра. На полное ее про- 
хождение понадобится никак не бо- ! 


лее десяти часов, чего не скажешь о } 


ее сиквелах, в которых уже все «по- 
взрослому» и которые подходят боль- 
ше под определение современных 
ролевых проектов. Основное дей- 
ствие разворачивается именно в Агс 
the Lad 2 и 3, довольно захватываю- 


щее и способное заставить геймеров ! 


обратить на себя внимание. Трилогия 
представляет интерес еще и тем, что 
главными героями последующих час- 
тей является уже не Арк, а другие пер- 
сонажи, так или иначе связанные с 
Арком. Именно поэтому у нас появит- 
ся возможность изучить вселенную 
Сейриа с разных сторон. 


Вообще все три проекта выглядят 
немного старомодно: полностью 
двухмерная графика с чисто япон- 
ским дизайном и соответствующим 
музыкальным сопровождением. 
Плавная анимация персонажей ра- 
дует глаз, впрочем как и тот факт, 
что скорость игры достаточно вы- 
сока. Все сражения полностью ди- 
намичны, по ходу битвы вам не при- 
дется смиренно ждать своей очере- 
ди нанести удар, геймеру необхо- 
димо постоянно руководить место- 


положением своего персонажа. 
Кроме того, сражение может 
происходить внутри башен, и в по- 
гоне за врагами вам придется ка- 
рабкаться по лестницам и бегать по 
разным этажам! Как и в любой игре 
подобного жанра, на ваш выбор 
представлены самые разнообраз- 
ные заклинания и огромное коли- 
чество оружия. 


В целом Arc the Lad Collection 
выглядит достаточно неплохо: 


достойный сюжет, хорошая раз- 
нообразная 20 анимация и нена- 
вязчивые японские мелодии дол- 
жны прийтись вам по вкусу. А не- 


которая оригинальность гей- 
мплея способна освежить ваш 
взгляд на жанр ВРС! e 
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Полцарства за СВА! 


LAUNGH GUIDE 


11 июня 2001 года у всех жителей Соединенных Штатов, 

а парой недель спустя и у тех, кто живет в Европе, появилась, 
наконец, возможность сменить свою старую портативную 
систему (у кого-то это древний “черно-зеленый” GameBoy, 

а кому-то удалось за эти годы поменять его на GB Pocket или 
Color) на новое “чудо-юдо” от Nintendo. GameBoy Advance 
во всем своем великолепии, со всеми достоинствами 

и недостатками, начал свое победное шествие теперь уже 
по всему миру. А значит, совсем не за горами и его массовое 
появление в России. СВА — платформа необычная во всех 
отношениях. Сама по себе она не сулит нам ни 
технологической революции, ни новых сногсшибательных 
игровых проектов (по крайней мере, пока). И все же мы не 
задумываясь предрекаем ей сенсационную популярность. 
Да что там предрекаем, — в одной только Японии за первые 
три месяца продаж было реализовано уже более двух 
миллионов экземпляров нового Ми\епдо’вского творения. 

А таких результатов на родной территории не удалось 
достичь даже всемогущей PlayStation2. Секрет успеха 

СВА кроется в совсем. другой плоскости. Ключевое слово: 
суперхиты начала-середины девяностых годов, эпохи 
SuperNES и MegaDrive. И плюс к этому, удачная портативная 
адаптация суперхитов сегодняшних. Как например, THPS2... 
О нем, равно как и об остальных наиболее интересных 12 
премьерных проектах и пойдет речь в’этом.обзоре... 
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Из всех проектов Ha GBA, выпущенных Ha данный мо- 


Castlevania: Circle of the Moon мент издательством Konami (а выпущено их немало), 


GAME ВЕ гсвлмичисс 


именно новая версия знаменитой Castlevania представ- 
ляет наибольший интерес. Несмотря на то; что Konami 
называет Circle of the Moon абсолютно новой серией, все 
же большую часть своих элементов игра взяла из вели- 
колепной Symphony of the Night. Castlevania Ha GBA — He 
простой платформер с кучей уровней и врагов, это мас- 
штабная и комплексная Action/Adventure c кое-какими ро- 
левыми элементами. Игровой мир создан на манер Metroid на SuperNES — с прак- 
тически бесконечными уровнями и переходами. Классический дизайн,-давным- 
давно знакомые враги'и боссы, абсолютно без помех перекочевавший в портатив- 
ную версию игровой процесс — все это заставит сердца старых игроков биться все 
сильнее в приступах ностальгии, которых у вас наверняка будет немало в процессе 
прохождения игры. Главный же недостаток Circle of the Moon лежит вовсе не в OCO- 
бенностях самой игры, а скорее находится в юрисдикции Nintendo — играть в стольжетем- 
ную и атмосферную, что и всегда, Castlevania Ha GBA довольно сложно..По крайней мере о TOM, что- 


Разработчик: Konami 

Издатель: Konami 

Количество игроков: 1 85 
Г 


бы пройти игрувпоходных условиях, речи быть не может. Для того чтобы получить удовольствие от игры и разгля- 
деть хоть что-то.набликующем темном экране, вам понадобится хорошее освещение или же портативная лампочка для GBA (см. врезку «карманная аптечка»). 


GT Advance — это своего рода СатеВоу’евский Gran Turismo. 
И, каксказалбы Greg the Grim Reaper 3 Bad Fur Day, «and don’t 
laugh». Перед нами действительно вполне полноценный авто- 
симулятор’ с огромным количеством лицензированных авто- 
мобилей, внушительным списком трасс и,-кслову сказать, 
весьма неплохим графическим оформлением. При'этом, ко- 
нечно же, ни о какой реалистичности вождения в GT Advance 
говорить нельзя. Несмотря на все внешние признаки, игра яв- 


ляется сугубо аркадной, и секретом завоевания многочисленных кубков и новых машинок 
является умение правильно входить в заносы, совсем как в Ridge Racer. Тем не менее, это 
не избавляет нас от реалистичного восприятия почти фотографических машинок (которые 
даже можно отличить одну от другой) и вполне симпатичных трасс, среди которых встре- 
чаются, как и в «больших» гонках, заезды в ночное время суток, погодные эффекты и все то 
дизайнерское разнообразие, что мы можем встретить в Gran Turismo. Американская версия 
игры, впрочем, имеет один весьма досадный промах. Издательство ТНО, в целях удешевле- 
ния продукта и, соответственно, собственного максимального обогащения, изъяла`иЗ картриджа 
батарейку с автоматическим сохранением вашего прогресса в игре и вместо этого предложило игрокам сис- 


GT Advance Championship Racing 


Разработчик: МТО 
Издатель: THQ 
Количество игроков: 
1-4 


БАМЕ ВО AoE 


тему паролей. Без возможности сохранения GT Advance, конечно же, теряет серьезную долю своего шарма, поэтому я бы по- 
рекомендовал лучше купить японскую версию. Небез иероглифов, конечно, но зато и с полноценным Save’OM. 


Пожалуй, такое случилось впервые в“истории. Глав- 


Топу Hawk’'s Pro Skater 2 ную игру на платформе от Nintendo выпустила... вовсе 


He Nintendo. Сенсационный сериал Tony Hawk, став- 
ший одним из самых LIEHHbIX V продаваемых «брандов» 
за последние годы, перенесен на GameBoy Advance с 
аккуратностью и-тщательностью, присущей разве что 
самому Shigeru Miyamoto. Команда Vicarious Visions (в 
= которой, как мы недавно узнали, трудятся, помимо 
i прочих, и российские программисты) умудрилась 
произвести на свет версию ТНР$, которая практически ничем не отличается от 
ь СВОИХ «больших» консольных собратьев. Более того, если HarPlayStation, 
== Dreamcast uv РС игры серии Tony Hawk никогда не считались технологическим чу- 
—_— 


Разработчик: 
Vicarious Visions 
Издатель: Activision 
Количество игроков: 1 


дом, то на GBA разработчикам удалось достичь невиданной дляплатформы дета- 
лизации, качества анимации и сочетания двухмерной и‘трехмерной графики. А 

> главное — им удалось без потерь перенести ввликолепный, захватывающий иг- 
ровой процесс. В ТНР$2 для GBA вы найдете 6 лучших уровней из оригинальной иг- 

= ры, перенесенных практически идеально в портативную версию. Вы сможете исполнить все 
без исключения трюки оригинальной версии. Единственной маленькой загвоздкой является капельку 


изменившееся управление, к которому Ha GBA надо привыкать. Впрочем, этот процесс редко занимаетболее 15-20 минут. И после ‘этого вперединастоящая магия. 
THPS2 великолепен как графически, так и с точки зрения игрового процесса. Портативный Tony Hawk наверняка для многих станет главной причиной приобретения 


GBA. Must buy. 
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F-Zero: Maximum Velocity 


Первый проект ком- Разработчик: ND Cube 

пании Nintendo, экспери- ЕЕ ее) 
ментировавший Сс полигон- Количество игроков: [средний балл | 
ной графикой, никак не мог 1-4 7,5 
пройти мимо первой порта- 
тивной приставки компании, 
способной (пусть и весьма ограниченно) демонстрировать свои трех- 
мерные возможности. Как и в ЗирегМтщепао, в GBA встроены простей- 
шие возможности по текстурированию, вращению и масштабирова- 
нию спрайтов и`ярочие приемы, | позволяющие показывать на экране 
псевдотрехмерную картинку. Для SuperNES в 1990 году это было"нас- 
тоящей революцией. Сегодня же, когда надежды многих игроков, свя- 
занные с СВА, носят скорее ностальгическую ноту, технологические 
возможности F-Zero мало кого интересуют. A вот в качестве быстрой, 
оригинальной и весьма интересной гоночной игры древний шедевр 
еще вполне конкурентоспособен. Основное достоинство Е-Гего_в его 
разнообразии и динамике: Выбор из двадцати различнейших трасс и 
нескольких десятков футуристических болидов, а главное, огромного 
количества соперников на трассе делает каждую гонку захватывающей 
и уникальной. Немножко мешает управление — как и BO многих гоноч- 
ных играх Ha GBA, здесь имеются проблемы с чувствительностью:Од- 
нако в остальном игра вполне удалась. А поскольку это F-Zero Advance 
представляет собой ровно половину Премьерных игр от самой 
Nintendo, покупка делается почти обязательной. 


_была анонсирована пример- 


Замыевловатая мультяш- 
ная гоночка Wai Wai, Racing 


HO-B-OBHO время с\самим 
GameBoy Advance и всегда 
была|непременным участни- 
ком всех-выставок и конференций, на которых демонстрировалось новое 
творение Nintendo. Вторичный во всех возможных и невозможных смыслах 
этого слова продукт является беспардонным клоном одной из самых попу- 
лярных нинтендовских гонок Mario Кап. Разумеется, вместо Марио, Луид- 
жи и прочих героев Nintendo в Krazy Racers (а именно под этим именем иг- 
ра выходит в Америке) в данном проекте фигурируют герои КопатЁвских 
игрушек. Куда более известные на своей родине, нежели-за пределами 
Японий, эти герои не вызывают особенных эмоций: Тем не менее, следует 
признать, что Krazy Racers Ha fene He так ух и уступает Mario Kart Advance, 
с которым ему часто приходилось делить ‘выставочное пространство. A 
учитывая тот факт, что сам «великий и ужасный» МКА не появится по край- 
ней мере до конца июля, у Krazy, Racers есть все шансы до тех пор радовать 
игроков бесшабашным мультиплеерным картингом. В режиме для двух иг- 
роков Krazy Racers почти идеален, а вот если подключить к делу сразу че- 
тыре СВА, то игра начинает отчаянно тормозить и подглючивать. Так что 
если вы хотите кататься вчетвером, лучше подождать настоящий Mario 
Kart. В общем, это я советую сделать и BO всех остальных случаях, разве что 
если совсем не терпится. 


Rayman Advance + бесспорно, одна из самых Kpa- 
сивых игр Ha GBA. Bonee того, даже из состязания с 
Super Mario, Advance Rayman, по'нашему мнению, 
выходит однозначным победителем. В подобный 
исход такого.противостояния, вообщеговоря, мало 
кто бы‘неверил. И тем не менее. Майо Advance — 
почти что прямой порт отличной игры более чем де- 
сятилетней давности (а точнее, аж 1987 года) с 
древней NES. Rayman — чрезвычайно талантливый 


порт популярной игры пятилетней давности, но на PlayStation. Kak и оригинал, 
Ваутап Адуапсе поначалу может показаться чрезвычайно красивым, но скуч- 
новатым платформером. Однако по мере прохожденияего шестидесяти уров- 
ней вы наверняка измените первоначальное мнение об игре. В отличие от бе- 
зумно сложной PlayStation-Bepcuu, Rayman Advance несколько попроще (от- 
дельное спасибо разработчикам!) и еще разнообразней. У главного героя появ- 
ляются новые способности, а вместе с ними и новые противники. Графически игра неве- 

роятно хороша. В ней есть все, что можно только желать от идеального 2D-nnaThopmepa, — нес- 
колько слоев анимированного заднего плана, отличная анимация спрайтов персонажей, яркие и разнообразные миры. Немножко настораживает легкий 
блюр, однако он добавлен в игру скорее из соображений достижения пущей сюрреалистичности картины, нежели из-за технических проблем. 


CaM Bey nce 


Знаменитый герой, сделавший студию Shiny известной, a ее директора 
Дэйва Перри — суперзвездой игровой индустрии, готов вновь тряхнуть 
стариной Ha GameBoy Advance. За выход абсолютно идентичного, за выче- 
том нескольких графических деталей, порта первого оригинального 
Earthworm Jim с Super Nintendo ответственны доселе неизвестная команда 
разработчиков Game Titan и издательство Majesco. Порт получился акку- 
ратным, с солидной графикой и анимацией, ‘отличными музыкальными 
эффектами и точно скопированными изоригинала уровнями. К сожалению, , 
Majesco поскупилась на память с батарейкой, позволяющую сохранять ваш прогресс в игре. Такчто при каж- 
дом включении GBA начинать играть вампридется заново. Кодов, позволяющих сразу загрузить определен- 
НЫЙ уровень, также непрёлусмотрено, Будем надеяться, что в Earthworm Jim 2 (который какигра намного ин- 
тереснеепервого «червяка»).все эти ошибки будут исправлены. 


worm Jim 


Разработчик: 

Game Titan 

Издатель: Majesco 
Количество игроков: 1 
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e shop 


http: //www.e-shop.ru 


ГАМЕ Br oy ou 
ChuChu Rocket 


Вце одно! прбизве- Разработчик: 

дение из категории must buy, МАЗ ИемиЕЕТи 

бопю Теат’овский гениаль- ШИРЕ Sega 

Hpi MpoeKt ChuCht Rocket, Количество игроков: 1-4 

прижился Ha GBA так, будто 

был изначально создан для 

этой платформы. Сутьигры знают, наверное, уже все. Четыре игрока, дей- 
ствующие на поле, должны собрать к себе в ракету максимальное число бе- 
гающих хаотично (по правилу «прямо до первого препятствия, у препятствия 
— направо») мышек и не пустить в нее кошек, попутно попытавшись загнать 
рыжих бестий в ракету конкурента. Все это делается при помощи трех стре- 


лок-направлений, которые вы можете поставить в любой квадрат поля и ко- $ 1 7 9 Е 9 9 
торые действуют как намышей, таки на котов. Версия на GBA, конечно же, 

не может похвастаться полигонной графикой, но она, по большому счету, и 5 

не нужна. Но зато в новую версию включено более двух с половиной тысяч Th е X- Files: Seco n d Seaso n (7 DVD) 
новых головоломок (в оригинале Ha Dreamcast их было всего около двухсот). 

Однако вся гениальность ChuChu Rocket кроется в многопользовательском 


режиме, которого, разумеется, нелишенаи СВА-версия. Играть можно вчет- Заказ DVD фильмов по интернету круглосуточно: 


вером, используя всего один игровой картридж. Если вы по какой-то причи- 
не пропустили Огеатсаз-версию, обязательно обзаведитесь игрой Ha GBA. 


А если уже являетесь фанатом безумного ChuChu Rocket, то мои советы e-m ail: sales@e-shop ru 
О] О] 


вообще вам ник чему — вы и сами знаете, что нужно делать: 


Е Е Рокетоп 1 7 Choose 
Independence day The {May in the Wak Пот 


$27.99 
$25.99 


Бегущий по лезвию Выход Дракона Черепа 


Также один из «ранних» 56$ 
проектов на GBA — Ме 


Hudson’osckun Pinobee ИЕ ее 


дебютировал еще KOn4eCTBO UrpoKoB: 1 
прошлом году на 


Spaceworld, где игра бы- 

ла достаточно тепло принята японской публикой. Повествующий о. ~ 
приключениях веселой пчелки Ртобее представляет собой“ до- 
вольно-таки оригинальный платформер с чрезвычайно, иленным 
элементом, связанным с полетами. В этой, игре. вы можете не толь- 
ко перепрыгивать с платформы -на. платформу,” но и совершенно 
спокойно летать в воздухе: Поэтому и игровой процесс носит все 
больше не-характе ежки уровней, а исследования их. Очень 
симпатичная графика уступает, конечно Rayman, Tony Hawk и про- 
чим «технологическим мэтрам», однако речь идет, конечно же, не 
06 уровне Mario Advance. Общение с игрой, впрочем;показало, что 
по прохождении нескольких уровней Pinobee склоняется к. само- ki] = {= 
повторению, и играть становится несколько скучновато. 


а 


Крайние меры Теория заговора Возвращение Бэтмена Смертельное оружие 3 


Заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 без выходных 


200%/Июль/ (94) / (095) 258-8627 (095) 928-0360 


Компания Матсо. имеет славную и богатую аркад- 
ную историю. Еще на заре восьмидесятых годов в 
залах игровых автоматов, да и на тогдашних игро- 
вых приставках громыхали имена Dig Dug, Pole 
Position, Galaga, ну и, конечно же, Pac Man (который, 
кстати, в проекте назывался Puck Man, однако аме- 
риканский офис Матсо вовремя намекнул, что пер- 
вое слово слишком созвучно с известным ругатель- 
ным выражением). Те времена прошли, а вот гор- 


GAME ВО тан 


Конечно же, все бы мы предпочли заполучить на премье- 
ру GBA не какой-то там древний порт еще более древней 
игры с МЕЗ, а совершенно новое приключение с участием 
Марио. Или, как минимум, nopt Super Mario World с Super 
Nintendo. Однако судьба в лице руководства Nintendo рас- 
порядилась иначе, ив'результатё для «разогрева» выпус- 
тила эдакую своеобразную коллекцию, включающую в се- 
бя порядком переделанную версию Super Mario Bros. 2 и 
специально адаптированный для мультиплеера на GBA оригинальный Super Mario 
Bros. Графически обе игры подверглись лишь легким косметическим изменениям и, | 
вообще говоря, с некоторыми ограничениями могли бы быть сделаны и для GameBoy 
Color. Если вам нужна игра, демонстрирующая способности GBA в.полном объеме, TO | 
лучше купить Tony Hawk или Rayman, Что жекасается игрового процесса, то с ним, ра- \ 
зумеется, у Mario и Ko все в полнейшем порядке. Долгие часы непрекращающегося ` 


весельягарантированы. 


дость Матсо'за былые шедевры осталась. Вот и выходят бесконечной верени- 
цей издания старых суперхитов. Сначала Ha PlayStation, а воттеперь и на новой 
«system of choice» от Nintendo. В первое (и разумеется, не последнее) издание 
Namco Мизеиптна!СВА вошли четыре старых хита, как раз те самые, что были 
перечислены в самом начале заметки, — все идеально перенесенные с игро- 
вых автоматов. Благо, дело это несложное, и GBA легко справляется с нехитры- 
ми спрайтиками старых.аркад. Коллекция получилась «на любителя», совсем уж заму- 


ченного ностальгическими приступами; Учитывая, что Матсо собирается продавать эту «кол- 
лекцию» по цене стандартных игр на GBA, думается, что большого энтузиазма в покупательских массах эта инициатива не вызовет. 


Разработчик: Nintendo 
Издатель: Nintendo 
Количество игроков: 
1-4 


Карманная аптечка 


Столь крупный и серьезный launch, Kak у 
GameBoy Advance, конечно же, не мог! не 
сподвигнуть многочисленных производи- 
телей аксессуаров_для игровых приставок 
на создание огромного-количества полез- 
ных (и не вполне) приспособлений, пред- 
назначенных для того, чтобы проведенное 
вами с СВА время было максимально 
приятным. 


Главной проблемой платформы, по едино- 
душному мнению всех критиков, является 
ее экран, слишком 
темный и контрас- 
тный для. регуляр- 
ных «полевых-ус- 
ловий». Будь 
Nintendo чуть ме- 
нее жадной, она 
бы встроила в 
этот экран авто- 
матическую под- 
светку (как у ноут- 
буков или, что 
ближе к теме, у 
мобильных ком- 
пьютеров iPAQ или Cassiopeia). Однако в 
этом случае GBA стал бы кушатв, больше 
энергии. Так что данная отрасль была пол- 
ностью отдана на откуп производителям 
аксессуаров, которые не замедлили пред- 
ставить свои решения проблемы. Odu- 
циально лицензированный и одобренный 
Nintendo примерно 30-35-долларовый 
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Light Воу Адуапсе_ подходит к решению 
проблемы радикально — на GBA наде- 
вается дополнительный пластиковый 
корпус, в который встроена прозрачная 


| линза, подсвеченная изнутри и таким об- 


разом защищающая и освещающая экран 
СВА одновременно. Свет яркий, все видно, 
однако устройство серьезно добавляет га- 
баритов приставке, да’и срок жизни бата- 
рей уменьшается ‘примерно вдвое. Второе 
решение попроще и подешевле — много- 
численные производители (Interact, Nyko и 


Super Mario Advance 


29 | | 
7,3 


другие) предлагают нам'примерно по 7-10 
долларов маленькие фонарики на жесткой 
проволоке, которые подключаются к GBA 
и, питаясь OT его батарей, светят на экран 
направленным световым потоком. Рабо- 
тает тоже неплохо, хотя, конечно, и не нас- 
только удачно,\как LightBoy. Вторым же 
важным дополнёнием к GameBoy.Advance 
является, разумеет- 
ся, средство подклю- 
чения нескольких 
СВА друг к другу. В 
отличие от СатеВоу 
Color, инфракрасно- 
го порта в GBA нет 


(Nintendo, видимо, 
признала экспери- 
мент по его внедре- 
нию не слишком 
удачным), поэтому 


для многопользова- 
тельской игры при- 
дется пользоваться 
одним из предложен- 
ных производителями ИпК-кабелей. Офи- 
циальный-Ми\епао’вский соединяет®лишь 
два GBA, для подключения дополнитель- 
ных приставок нужно подключить еще один 
кабель к разветвителю, который постав- 
ляется к каждому из них. Гораздо проше 
решение известной фирмы Рейсап — один 
кабель сразу на четыре СВА. Просто, де- 
шево и сердито. Цена на официальный 
link-Ka6enb составляет около 15-20 долла- 
ров. Соответственно, остальные произво- 
дители_ будут продавать свои варианты 
несколько дешевле. 
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«Три Королевства» — это широко известная и всеми читаемая китайская 
эпическая поэма о борьбе между тремя граничащими вселенными. 


«Три Королевства» — это сочетание RTS и ВРС с добавлением научной 
фантастики и средневековой фэнтази. 


Пройдя через пространственные ворота, вам предстоит вести войну против 
армий Древнего Китая, средневекового магического королевства 
и футуристического механизированного мира. 


Каждая вселенная будет заполнена мифическими существами, такими, 
например, как летающий Кирин и огнедышащие драконы. 


Вы столкнетесь лицом к лицу с перевоплощениями киборгов, 
а так же с обезьянами Шаолинь. 


Ваша задача: изучить технологию военного искусства, освоить науку магии 
и завоевать три королевства. 


Судьба легендарной территории 
«Грех Королевств» 


< в ваших руках 
ы * ЕТУ с элементами RPG 

% Три разнообразных мира с более 50 видами юнитов 

* История развивается вокруг 12 основных героев 

* Поддержка игры по сети через модем, LAN и Internet 

* Редактор карт и миссий 

* Поддержка 3D звуковых карт A3D, ЕАХ и Dolby Surround Sound 


Системные требования: 

Windows 95/98; Pentium Celeron 300; 64 Mb RAM; 8х CD-ROM; 
звуковая карта, совместимая с DirectX 6.1; р 
видеокарта, совместимая с DirectX 6.1; 150МВ свободного места 
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По вопросам оптовых закупок обращайтесь в коммерческий отдел «Руссобит-М»: 

тел.: (095) 212-01-61, 212-01-81, 212-44-51; e-mail: office@russobit-m.ru 

адрес в Интернете: www.russobit-m.ru; телефон технической поддержки: 212-27-90; 

е-тай технической поддержки: ры bit-m.ru; заказ дисков через Интернет: shop@russobit-m.ru 
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DS Game, Inc. 


г. Челябинск 
Ул. Цвилинга 4.64 


г. Махачкала 
Ул. Дахадаева д.11 


г. Новороссийск 

Ул. Энгельса д.76 

Ул. Рубина д.5 
Проспект Ленина д.23 


г. Норильск 
Ул. Талнахская д.79 


г. Новосибирск 
Ул. Ленина д.10 


Ул. Фабричная д.4, оф.311 


г. Иркутск 

Ул. Некрасова д.1 

Ул, Байкальская д.69 
Ул. Литвинова д.1 

Ул. Урицкого д.1, д.18 
Ул. Волжская д.14А 


г. Уфа 
Пр. Октября д.56 


г. Ставрополь 

ул. Коминтарна д.42 
магазин «Инфа» 

ул. Комсомольска д.58 


г. Краснодар 
ул. Атарбекова д.47г. 


г. Сызрань 
ул. Советская д.22, д.51 


г.Владимир 
ул.Каманина д.30/18 


г.Воронеж 
Ул. Плеханова д.48 
Ул. Карла Маркса д.67 


г. Волгодонск 
Ростовская обл. 
ул. Строителей д.21 
пр. Курчатова д.17 


г. Курск 

ул. Ленина д.2, 

гостиница «Центральная» 
5 этаж 


г. Саратов 
Ул. Астраханская д.140 
Ул. Степана разина д.80 


г. Сургут 


Ул. Энгельса д.11 блок «Б» 


клуб. «Дигер». 
Ул. Майская д.14 
Ул. Мира д.37 
магазин «Дрим» 


г. Магадан 
Парковая д.13 к.205 


г. Якутск 
ул. Ярославского д.20 


г. Апатиты 
ул. Ферсмана д.15 


г. Саранск 
ул. Пролетарская д.46 


Москва 

Сеть магазинов «СОЮЗ» 
ТВЦ Горбушка Ул. Барклая 
д.10 корп.17, 1 эт. пав.1015 


г. С.-Петербург 
Загородный пр. д.10 
Невский пр. д.52/54 
Лиговский пр. д.107 
Василевский остров, 
Средний пр. д.46 


г. Барнаул 
Социалистический пр. д.109 


г. Южно - Сахалинск 
Ул. Емельянова д.34 А 


Алексеи Усачев 


Сергей Амирджанов 


Дмитрий Эстрин 


Максим Заяц 
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Сильные ураганы, сверкающие сквозь тучи и бьющие в землю 


молнии, проливные дожди, меняющие направление и бьющие в 
вашу машину... 


РС Racing Interplay 
Rage Software www.inter— 
play.com P'll 300, 
64MB RAM, 650, 3D accelerator 
август 2000 года 


средний балл 


\ (94) \Июль\е00Ъ 


= 
›— 
~— 
< 
~ 
— 


200Ъ/Июль/ (9Ч)/ 


Dmumpuu 
Эстрин 


"К А, 


оригинальном Half-Life мы 
уже были не в меру крутым 
лаборантом, возможность 


ощутить себя в шкуре еше : 
| Если в случае с Гордоном Фрименом 
' ничто в начале игры не предвещало 


более крутого спецназовца мы полу- 
чили в Opposing Force, на этот раз нам 
предлагают стать простым охранни- 
ком комплекса Black Mesa. Достоин- 
ства и недостатки очередного пере- 
воплощения обсуждать не будем, не в 
них суть. В конце концов, как выглядят 
охранники, а также их трупы, вы уже 
очень хорошо должны знать — навер- 
няка не в первый раз в Black Mesa. И, 
конечно же, вы должны знать, с чего 
начинается день любого работника в 
научном комплексе с печальной судь- 
бой. С малооригинальной прогулки в 
вагончике, в процессе которой каждый 
работник узнает, как его зовут, что та- 
кое Black Mesa и как там себя нужно 


Дмитрий Эстрин 
Сергей Амирджанов 
Борис Романов 


Максим Заяц 
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По разным источникам, прохождение Half-Life: Blue Shift 3a- 
нимает от четырех до шести часов времени. По-моему, еще 
меньше. Это, собственно, основное свойство творения 
Gearbox Studios, на основе которого игру можно оценить наи- 
более объективно. В остальном Blue Shift Mano чем отличает- 
ся от того же Opposing Force. Практически все то же самое, 3a 
исключением нескольких второстепенных деталей. В общем, 
довольно интересно, только мало и вторично. 


вести. Ностальгические слезы на моих 
глазах почему-то не выступили. Мо- 
жет, все дело в цинизме, не знаю... 


несчастья, то Барни Калхун (так зовут 
нашего охранника), очевидно, по жиз- 


‚ ни патологический неудачник. Даже в 


офис к себе пройти не может — дверь 
не открывается. Видели в оригиналь- 
HOM Half-Life охранника, который ко- 
лотил в закрытую дверь кулаком? Ес- 
ть мнение, что этим охранником был 
Барни Калхун. Кстати, в процессе 
прохождения Blue Shift Гордона 
Фримена вам предстоит увидеть, как 
минимум, два раза — всамом начале, 
когда он катится в своем вагончике на 
место службы, и в самом конце, когда 
его бесчувственное тело волокут два 


дюжих спецназовца. Зато наблюдать 
следы деятельности безответствен- 
ного лаборанта предстоит повсемес- 
тно: разрушенные стены, покосив- 
шиеся двери, болтающиеся высоко- 
вольтные кабели, кошмарные гады и 
трупы, трупы, трупы... 


Завязка Blue Shift в лучшихтрадициях 
Half-Life. Начальство посылает Барни 
разобраться с двумя учеными, кото- 
рые застряли в лифте. Разобраться — 
в смысле привести в движение лифт, 
который не хочет никуда ехать. И как 
раз в тот момент, когда лифт с двумя 
брюзжащими учеными и неудачливым 
охранником трогается, наконец, с 
места, Гордон Фримен... Вы сами 
знаете, что сделал Гордон Фримен. В 
итоге все традиционно взрывается, 
вырубается электричество, и лифт с 
безумными воплями радостно несет- 
ся вниз. По нелепому стечению об- 
стоятельств Барни остается в живых и 
имеет возможность обнаружить себя 
в обществе двух свежеиспеченных 
трупов. Что делать дальше? К счас- 
тью, простой охранник не обременен 
муками совести, емуне нужно спасать 
мир и разбираться в причинах катас- 
трофы, ему нужно всего лишь поки- 
нуть изуродованный научный ком- 
плекс Black Mesa. При этом, как я уже 
говорил, деятельность Барни Калхуна 
не многим будет отличаться от дея- 
тельности Гордона Фримена. 


Итак, бегаем, прыгаем, стреляем, из- 
редка двигаем ящики, нажимаем на 
кнопки и рычаги. Все понятно, просто 
и знакомо. Пожалуй, даже проще и по- 
нятнее, чем Opposing Force, хотя я мо- 
гу и ошибаться. Монстр? Стреляем. 
Кнопка? Нажимаем. И так далее... 
Возникающие нестандартные ситуа- 
ции разрешаются, в принципе, очень 


средний балл 


\ (94) \Июль\е00Ъ 


легко. Некоторые головоломки, пожа- 
луй, очень оригинальны. Действи- 
тельно, в Blue Shift встречаются лю- 
бопытные ситуации. Ну вот, напри- 
мер, такая задача. Необходимо пе- 
ребраться через бассейн, заполнен- 
ный ядовитой жидкостью. В бассейне 
плавают бочки, но, перепрыгивая по 
ним, добраться до противоположного 
«берега» нереально — плавают они 
слишком далеко друг от друга. Что де- 
лать? Сначала открываем заслонку и 
осушаем бассейн. Потом опускаемся 
на дно и расставляем бочки «вруч- 
ную». Потом снова заполняем бас- 
сейн и добираемся до точки назначе- 
ния в целости и сохранности. Может, 
на словах процесс может показаться 
тупым до чрезвычайности, но на деле 
все достаточно интересно. 


Встречаются более простые ситуа- 
ции. Например, надо освободить 
стратегически важного для прохожде- 
ния МРС, который спрятался в вагоне. 


РС 


Gearbox Studios 
boxsoftware.com 


вают Ha кусочки два монстра, и учено- 
го, которого кушает их приятель. 


Несмотря на то, что простому ох- 
раннику, наверное, далеко до прод- 
винутого лаборанта Black Mesa в 
интеллектуальном плане, ему также 
придется принять участие в экспе- 
рименте по телепортации. Дело в 
том, что одному из ученых пришла в 
голову остроумная мысль выбрать- 
ся из комплекса с помощью теле- 
портатора. Разумеется, для этого 
придется запустить внутреннюю 
электростанцию и зарядить бата- 
рею, а потом долго бегать из одной 
точки лаборатории в другую, чтобы 
пускать энергию, понижать давле- 
ние и открывать поля телепорта. 
Прикольно. 


Sierra 
www.gear— 


3D-action 


Pentium Il 233, 32 MB RAM, 400 MB HDD, 


Win’'95/98/2000 


Судя по всему, пока он там прятался, : 


пришли грузчики, положили рядом с 
вагонной дверью цистерны и ушли. 
Теперь, значит, сидит глупый ученый в 
заточении, стучит ногами по стенам и 
истошно кричит. Барни до профес- 
сионального грузчика далеко, сдви- 
нуть цистерны ему не удается. Взор- 
вать тоже. Тогда метким выстрелом 
вышибаются подпорки, цистерны ска- 
тываются куда-то вниз, а мы получаем 
возможность пообщаться со страте- 
гически важным ученым. В целом до- 
вольно просто, но при этом все-таки 
прохождение разнообразит. Плюс 
разные кинематографические детали, 
вроде охранника, которого разры- 


В оригинальном Half-Life мы уже были 

не в меру крутым лаборантом, возможность 
ощутить себя в шкуре еще более крутого спец- 
назовца мы получили в Opposing Force, 

на этот раз нам преллагают стать простым 
охранником комплекса Black Mesa. 


ВЫСТАВОЧНЫЙ КОМПЬЮТЕРНЫЙ 


САВЕЛ 


- самый большой крытый рынок 
компьютеров и бытовой техники ! 


М (Самые низкие цены. 


ЕНТР 


/ На площади 8000 кв.м. 


МУ нас торгуют более 200 фирм 


¥ Широчайший выбор техники 


ОВСКИЙ 


В смысле оригинальности, однако, 
Blue Shift приближается к абсолютно- 
му нулю. Новые виды монстров или 
новые виды оружия? Ну да, как же, как 
же... Монстров и оружия стало еше 
меньше. Так, я, например, с некото- 
рым удивлением обнаружил отсут- 
ствие снайперки. Некоторых самых 
крутых мутантов также найдено не бы- 
ло. И вообще, Барни в компании с нес- 
колькими любителями телепорта смо- 
тался из Black Mesa со скоростью нео- 
бычайной. Понять их можно, но от это- 
го легче не станет: такое ощущение, 


что дизайнерам уровней просто на- 
доело делать игру, и они решили по- 
быстрее ее закончить. Неправильный 
подход! Если делать expansion, к тому 
же далеко не первый, а совсем второй, 
надо сделать его раза в два больше, 
раза в три интереснее и раза в четыре 
насыщеннее, чем оригинальную игру. 
А жалкое копирование общих очерта- 


ний детища Valve Studios — это пошло 
и безнравственно. 


Gearbox, конечно, постаралась ис- 
править положение, положив на диск 
еще и полную версию Opposing Force 
и хитрой примочки под названием 
High Definition Pack (НОР). С Opposing 
Force все ясно, a вот НОР — штучка, 
достойная внимания. Эдакий патч, ко- 
торый улучшает полигонные модели 
персонажей и оружия. Реально улуч- 
шает, но все-таки не могу сказать, что 
это может сильным образом изме- 
нить мое отношение к игре. 


Главный подвиг Gearbox Studios сос- 
TOUT исключительно в том, что им уда- 
лось повторить достижения Valve, а 
сделать это действительно не просто. 
Но для игры, которая претендует на 
известность и народную любовь, — 
этого мало. В принципе, никаких фан- 
тастических наворотов делать и не 
нужно было, HO что-то свое... Какую-то 
изюминку... Оригинальную деталь... 
И, разумеется, размер игры. Три часа 
с небольшим — это просто несерьез- 
но. По крайней мере, платить за это 30 
долларов не стоит. Конечно, 3a тради- 
ционным исключением фанатов. Ин- 
тересно, что же будет дальше... ® 


Мы ждем Вас с 10-00 до 20-00 без выходных 


м.“Савеловская”, Сущевский Вал, д.5. 
(Из метро - направо по подземному переходу), 


ey yc ee КЕ ee ee ee к gy 


два уровня: Little Apple 
и Around the Apple (Apple — Нью- 
Йорк). В первом нам предстоит co- 


ак же быстро летит вре- 
мя! Не успели мы и ог- 
лянуться, а в магазинах 
появилось продолжение ! 
одной из самых горячо нами люби- | 
мых игр — Crazy Taxi. Первая часть : 
вышла в феврале прошлого года и ! 
стала настоящим суперхитом в мире ! 
электронных развлечений! Бешеная !: 
скорость, огромный трехмерный го- 
род, тысячи машин и пешеходов, : 


вершать небольшие, короткие 
поездки — всего пару кварта- 
лов, тогда какво втором случае 
i — зачастую пересекать весь город. 
‚ На место старых персонажей приш- 
‚ ЛИ новые. Их тоже четверо, каждый 
‚ на своем оригинальном автомобиле 
! (особенно запоминается 78-летний 
' старикашка и Iceman). Но, с моей 


the Dead unn Virtua Fighter — B nto60mM ВВ — точки зрения, новые водители лиши- 


Что Sega делает отлично, так это сик- 
велы! Будь то продолжение House of 


убойная музыка Offspring, практичес- ! случае продолжение отличается от ' лись своего главного качества — 
ки полное отсутствие недостатков — | ‚ уникального характера. Теперь уже 


тоинств первой части! После этого ; сторону, полностью сохраняя все i ни или шутливых реплик. Сначала 
многие читатели зададутся вопро- | | меня этот факт немного огорчил, но 
сом: а что же вообще можно в таком ! достоинства предшественника! Всег- i как оказалось, и во второй си 
случае улучшить? Ответ банален: ни- да! Crazy Taxi 2 — HE исключение! можно встретить оригинальных ге- 
чего! Ну, или практически ничего. | ; роев — надо лишь победить в ми- 
Действительно, присмотревшись к ! | нииграх Crazy Pyramid! Помимо уже 
игре поближе и попробовав ее в дей- : ' знакомых нам миниигр, добавилась 
ствии, можно сделать вывод — Crazy : | целая куча новых, которые способны 
Taxi 2 больше похожа Ha add-on, не- ! ‚ изрядно повеселить и заставить по- 
жели на полноценный сиквел. Но это, ‚ нервничать. Кроме того, после серии 
| удачно выполненных минизаданий в 
' качестве приза вы получите карту го- 
i рода! Игра, как и прежде, ведется на 
‚ время — чем больше удалось за это 
‚ время заработать денег, тем выше 
’ ваша оценка! 


вот лишь небольшой перечень дос- оригинала исключительно в лучшую не услышишь из их уст отвязной бра- 


| Главная же задача всей игры оста- 
| лась прежней: доставить пассажира 
' туда, кудаему нужно, за максимально 
‚ короткий отрезок времени. Но если 
i прежде мы могли брать в качестве 
| пассажира всего лишь одного чело- 
‚ века, то теперь в машину можно поса- 
| дить всех четырех! A раз четыре пас- 
; сажира — то и оплата четырехкрат- 


Олег Кафаров 


Сергей Амирджанов 
Дмитрий Эстрин средний балл 
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Dreamcast Racing 
Sega 
Hitmaker 


www.sega.com 


man 2001 
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Поскольку машин Ha дороге теперь стало значительно больше, 
возможность перепрыгивать через пробки кажется полезной. 
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Приходи в Полигон 
Найди меня! 


НОЧЬ ИНТЕРНЕТА 
60 руб. 
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В отличие от большинства нищих «воротил» игрового бизнеса, которые отменяют 
почти готовые проекты Ha Dreamcast, Sega с горем пополам все же продолжает 
поддерживать свою несчастную приставку. Пусть почти все ее игры — это сиквелы 
хитов недалекого прошлого, главное, что они продолжают издаваться. 


астала очередь и для 

Confidential Mission — 

новейшей стрелялки со 

световым пистолетом. В 
принципе это сиквел, хотя название 
для многих покажется незнакомым. 
Дело втом, что Confidential Mission 
— это практически полная копия 
первого трехмерного интерактивно- 
го тира — Virtua Cop — оттогдашней 
AM 2 (родная студия сеговского бес- 
сменного гения Yu Suzuki). Если мне 
не изменяет память, она даже начи- 
нала разрабатываться как VC 3. Од- 
нако делала ее уже совсем другая 
команда. Воскрешать былой хит взя- 
лась АМ 3, скромно именующая те- 
перь себя «Hitmaker». Кстати, она 
уже успела отличиться в жанре 
shooter, склепав весьма успешную, а 
главное очень популярную в наших 
аркадах — Jurassic Park: Lost World. 
В общем, какой никакой, а опыт 
имеется. Но, видимо, между двумя 
именитыми разработчиками возник- 
ли некие разногласия из-за прав, ив 
итоге мы получили не Virtua Cop 3, а 
Confidential Mission. 


Прямо скажем: игра OT этого ничуть 
не пострадала, поскольку, кроме наз- 
вания и связанного с ним сюжета, она 
абсолютно ничем не отличается от 
своих предшественников. Аони явля- 
лись настоящими шедеврами для 
своего времени. Вместо роли крутых 
копов из спецподразделения нам 
предлагаются роли не менее крутых 
агентов из суперсекретной организа- 
ции CMF (Confidential Mission Force), 
призванной бороться с захлестнув- 
шими планету терроризмом и прочи- 
ми беспорядками для поддержания 
мира во всем мире. Первому игроку 
достается Howard Gibson [agent code 
6] — сеговский вариант Джеймса 
Бонда — выдержанность и стиль в 
одном флаконе, заключенные в стро- 
гий костюм с бабочкой. Второму иг- 
року придется играть 3a Jean Clifford 


|8 | 
S| 
|S | 
|3 | 
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Ребята из Hitmaker явно черпали вдохновение из сериала Virtua 
Сор. Так что перед нами почти Virtua Cop 3. 


лять. Все остальное происходит абсо- 
лютно без вашего вмешательства. 
Никаких головоломок, никаких прыж- 
ков и практически никаких секретов. 
Игра происходит от первого лица, так 
что своих героев вы будете видеть 
только на вставках между игровыми 
сценами. Конечно, стрелять будете не 
только вы, многочисленные против- 
ники будут только рады нашпиговать 
вас свинцом. Но, чтобы это происхо- 
дило не слишком часто, еще в Virtua 
Сор’е была придумана очень удачная 
система. Согласно которой вокруг 
всех опасных противников возникают 
мишени, меняющие цвет с синего че- 
рез зеленый и желтый на красный. 
Соответственно, когда цвет мишени 
станет красным, вы получите пулю. 
Просто, понятно, а главное очень наг- 
лядно. Правда, не все появляющиеся 
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[agent code 15], голубоглазую блон- 
динкус фигурой супермодели (Ha кой 
черт она поперлась в агенты? :)). На 
этот раз им противостоит некая тер- 
рористическая организация (чьи кор- 
ни явно ведут в Россию), которая ус- 
тановила контроль над, спутником- 
шпионом и угрожает общемировой 
стабильности. 


Да, стрелять преступников уже не 
модно, а вот мода на отстрел терро- 
ристов всех мастей никак не прохо- 
дит. Как уже упоминалось выше, игра 
практически во всем повторяет Virtua 
Сор. Но, возможно, многие из вас да- 
же и не слышали про такую игру, 
поэтому придется рассказать. Един- 
ственное, что вам придется делать по 
ходу игры, — это быстро иточно стре- 


Красиво, увлекательно, до предела насыщено адреналином — 
и непродолжительно, как и все хорошее в этой жизни. 


Великолепнаяаигра для любителей весело провести время в компании друзей, 
вполне достойная специальной покупки светового пистолета. 


Мастерство и талант не пропьешь, — именно под этим девизом, по всей 
видимости, работали ребята из |Hitmaker над тем, что в результате получилось ... 


Если кто-то страдает OT недостатка стрелялок на Dreamcast,.Confidential Mission с 
легкостью поможет исправить положение. 


на экране личности являются вашими 
врагами, попадаются и мирные граж- 
дане (ученые всякие там, секретарши, 
пассажиры и просто прохожие). Отли- 
чить плохих от хороших не составляет 
труда, вот только появляются они 
всегда настолько неожиданно или в 
столь неподходящее время, что час- 
тенько попадают под шальную пулю. 
За такое убийство вы получаете пе- 
нальти в виде лишения жизни (обид- 
но, но справедливо). Есть у сеговских 
шутеров и еще одна отличительная 
черта (давно перекочевавшая во все 
хорошие 3D-action). Не помню ee 
модного названия, но суть следующая 
— ваши жертвы очень натурально 
реагируют на попадания. Если попали 
в руку — выронят оружие, если в но- 
гу — завалятся на бок, ит.д. Мало од- 
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ной пули, можно всадить еще пароч- 
ку, насладившись дерганьем тела 
(это называется Combo shot и награж- 
дается призовыми очками). Не хотите 
быть кровожадным убийцей, есть 
другой вариант — «Justice shot» — это 
когда вы попадаете противнику в пра- 
вую руку, и он становится небоеспо- 
собным (еще больший бонус к очкам). 
Очень жаль, что до таких простых, но 
очень зрелищных фишек не додума- 
лись ваятели Time Crisis: Project Titan, 
недавно вышедшей Ha PS one. 


Но все это было и в Virtua Cop’ax, од- 
нако Hitmaker удалось внести в игро- 
вой процесс немного нововведений. 
Вываливающиеся из поверженных 
противников бонусы стали разнооб- 
разнее, правда, их количество нес- 
колько сократилось. Кейсы и дискеты 
дают вам дополнительные очки, гра- 
ната заменила взрывающиеся бочки. 
Появился бронежилет, который ней- 
трализует одно вражеское попада- 
ние. Можно получить дополнитель- 
ную жизнь, но для этого нужно соб- 
рать три жетона с буквами «С», «М», 
«Е». А чтобы вам не сильно надоедала 
постоянная стрельба, игровой про- 
цесс разнообразили периодически 
возникающими минизаданиями. Ба- 
нальный пример. Вас поймали в газо- 
вую ловушку. Воспользовавшись су- 
пернасадкой на пистолет, нужно за- 
бить спецсоставом газовые сопла за 
десять секунд. К сожалению, удачное 
или, наоборот, неудачное исполнение 
минизадания не сильно повлияет на 
сюжетную линию, как было в том же 
House of the Dead после спасения оче- 
редного горожанина от зомби. Вам 
все равно предложат идти все тем же 
маршрутом, но с маленькими измене- 
ниями, в основном касающимися ко- 
личества врагов. Хотя встречались и 
комические ситуации. Так, после 
удачно проведенной операции по спа- 
сению сорвавшейся с крыши поезда 
Ирины Михаиловой (похищенной тер- 
рористами и являющейся ведущим 
программистом спутников-шпионов) 
агент Gibson проверяет ситуацию в 
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ременно). Цель этого режима выяс- 
нить, насколько «партнерская» ваша 
игра или вы просто играете каждый 
за себя. Для этого все враги разде- 
лены на два цвета. Первый игрок мо- 
жет убивать только красных, а второй 
— синих. Попадание же в «чужие» це- 
ли лишь отбрасывает назад отсчет 
мишени, что делает врага неопас- 
ным и дает время вашему товарищу 
для меткого выстрела. 
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вагоне, свесившись с крыши вниз го- 
ловой. Все дело в том, что именно в 
таком перевернутом виде вы будете 
созерцать мир следующие 20-30 се- 
кунд игры. Такого смелого решения я 
еще не видел ни в одной игре. 


Но и это еще не все. Кроме стандар- 
THOU игры, называемой коротко 
«Mission», есть и другие режимы. 
Начнем с Agent Academy. Как понятно 
из названия, это школа агентов, и 
здесь вам предложат попрактико- 
ваться во всех основных приемах иг- 
ры. Таковых имеется всего шесть, но, 
чтобы завершить все тесты, вам при- 
дется изрядно попотеть. А поскольку 
кроме манекенов там есть и имита- 
ции реальных игровых ситуаций, то 
это является значительным довес- 
ком ко всей игре. Не менее интере- 
сен и режим Partner, рассчитанный 
только для двух игроков (но продви- 
нутые геймеры могут развлекаться и 
в одиночку, стреляя с двух рук однов- 
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Теперь о визуальном исполнении иг- 
ры. С точки зрения графики игра прак- 
тически идеальна, ну, по меркам 
Dreamcast. Тормозов нет совсем. Мо- 
дели всех игровых персонажей, впро- 
чем как и весь игровой мир, достаточ- 
но детализированы, чтобы не вызы- 
вать никаких нареканий. Все они от- 
брасывают нормальные тени, а не 
простенькие кружки. Эффекты отвыс- 
трелов и попаданий вообще потря- 
сающие. Да, никакой крови, рваных 
ран и оторванных конечностей нет. 
Зато на стенах и прочих объектах ин- 
терьера остаются четкие дымящиеся 
отметины от пуль. Конечно, есть к че- 
му и придраться. Совершенно нор- 
мальна ситуация, когда падающее те- 
ло проходит сквозь стену и остается 
так лежать — половина здесь, а поло- 
вина там. Ничего бы страшного не 
случилось, если бы Hitmaker xoTb чуть- 
чуть анимировала лица главных дей- 
ствующих лиц. Нет ничего смешнее 
крупного плана, на котором агент 


Gibson говорит, не открывая рта. Апро 
взрывы в игре вообще лучше не вспо- 
минать. Судя по всему, их делали в 
последнюю очередь и просто скопи- 
ровали из Virtua Cop для Sega Saturn. 


Бичом всех сеговских стрелялок всег- 
да была точность выстрелов световых 
пистолетов. Confidential Mission He 
стала исключением. На последнем 
уровне очень много врагов находится 
на заднем плане, и попасть в них 
практически невозможно. Причем за- 
мена пистолета на джойстик практи- 
чески не спасает ситуацию. В игре 
практически исчезло дополнительное 
оружие и интерактивные (т.е. разби- 
ваемые) предметы заднего плана. 
Даже в Virtua Cop’e на поле боя можно 
было подобрать магнум, дробовик 
или узи. АМ 3 же, по непонятным для 
меня причинам, решила ограничиться 
лишь введением банального «калаш- 
никова» с одним магазином. В игре 
всего три уровня. Археологический 
музей, традиционный для подобного 
рода шутеров поезд и военная база — 
гнездо террористической организа- 
ции. Но здесь я прекращаю измывать- 
ся над игрой и прерываю все него- 
дующие возгласы с вашей стороны. 
Да, этого мало, но такова традиция 
всех Virtua Сор’ов. Кроме того, 
Confidential Mission — это игра не 
для прохождения (для этого служат 
другие шутеры). После нее нельзя 
гордо сказать: «Я прошел Confidential 
Mission!!!». Она создана, чтобы полу- 
чать удовольствие от игрового про- 
цесса, от стиля игры и дойти до фина- 
ла за короткое время. Это как съесть 
плитку хорошего шоколада. 


К чему это я про шоколад? Да кто- 
му, что не так много осталось на 
Огеатса${ стоящих проектов, а 
Confidential Mission относится 
именно к таким. И как бы нам того 
не хотелось, приставка медленно, 
но верно загибается. Sonic 
Adventure 2, Shenmue 2, PSO ver 2 
и все!!! Спешите, шоколада oc- 
тается все меньше. 
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Признайтесь честно, дорогие как две шоколадки «Сникерс» читатели, 
вы когда-нибудь испытывали чувство страха? Нет, не тогда, когда 
идете на зачет неподготовленными и даже не тогда, когда подходит 
к концу последняя банка варенья, а ночной гастроном, как назло, 
закрылся на учет. Речь идет о всепоглощающем ужасе, когда волосы 
встают дыбом даже там, где им по жизни положено быть мягкими 

и пушистыми. Причины такого состояния могут быть самыми 
различными, например, несколько часов игры в «Некрономикон» — 
новый проект компании Nival. 


гра создана по мотивам 

произведений Х.П.Лав- 

крафта. Те, кто раз загля- 

дывал в причудливые ми- 
ры, созданные пером или другим 
предметом, которым пользовался пи- 
сатель, навсегда менялись. После 
возвращения оттуда они становились 
другими: подозрительно озираясь по 
сторонам, разглядывали прячущихся 
в тенях древних кладбищ таинствен- 
ных чудовищ, некрофилов и бомжей, 
прислушивались к завываниям приз- 
раков и мартовских кротов, пытаясь 
понять их смысл. И, чувствуется, ско- 
ро таких людей станет еще больше. 
Конечно, благодаря «Некрономико- 
ну», который создан по мотивам 
произведений великого писателя. 
Ведь игра погружает, буквально оку- 
нает с головой виртуальных путешес- 
твенников в атмосферу кошмарного 
ужаса. Единственное, непонятно, как 
потом оттудавынырнуть. Выключение 
компьютера не помогает. Наоборот, 
начинаешь замечать, что тебя окру- 
жают милые и добрые люди. Посте- 
пенно сжимая кольцо... 


Подобные кадры уже пытались сжить 
со света доктора Грегора Филиппуса 
Хершелла. Согласно легендам и слу- 
хам, это был очень загадочный чело- 
век, будивший в окружающих непрео- 
долимое чувство ужаса. Видимо, что- 
то выдавало в нем чернокнижника. То 
ли странный взгляд, то ли подозри- 
тельная походка, а может быть и книга 
в обложке из черной кожи (видимо, на 
нее пустили не одного негра). Несмот- 
ря на все это, Филиппус чудом избе- 
жал расправы во время знаменитой 
«охоты на ведьм» и укрылся в подзем- 


ной лаборатории, где в уединении 
проводил некие химические и алхи- 
мические опыты. Его причудливый об- 
раз жизни вызывал ненависть у сосе- 
дей — жителей маленького городка в 
Провиденсе, на восточном побережье 
США. Поэтому нет ничего удивитель- 
ного в том, что обыватели спокойно 
вздохнули, когда алхимик исчезводну 
из апрельских ночей 1771 года, и от- 
правились дальше варить самогон по 
традиционному рецепту. 


Но это лишь начало. События «Некро- 
номикона» начинаются спустя полто- 
ра века. Архитектор Уильям Стэнтон, в 


качестве которого игроки и путешес- 
твуют по компьютерному миру им. 
Лавкрафта, узнает, что его друг дет- 
ства Эдгар, ученый и исследователь, 
разобрался в завалах на своем черда- 
ке и среди сушеных мышей, ужей и 
мумии женщины-стоматолога нашел 
сундучок своего дедушки Хершелла и 
продолжил ужасные оккультные 
эксперименты. Разумеется, это не 
прошло незамеченным. Жизнерадос- 
тный Эдгар превратился в мрачное 
существо, с которым даже не хоте- 
лось пить шоколадный коктейль в за- 
ведении типа МО. Разумеется, так 
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Поэтому игроки вынуждены отпра- 
виться на поиски разгадки тайны Эд- 
rapa или хотя бы партнера по вечерне- 
му коктейлю. 


На этом пути Уильяма ждет немало ду- 
шераздирающих, как сказал бы ослик 
Иа-Иа, событий. Впрочем, некоторые 
их участники вполне могут разодрать 
не только душу, но и костюм главного 
героя, а заодно и его самого. Но He 6y- 
дем о грустном. Ведь на протяжении 
четырех уровней игры путешествен- 
ники находятся в центре самого нас- 
тоящего триллера, до отказа набитого 
мистическими событиями, ловушка- 
ми, древними секретами и голово- 
ломками, которые иногда оказывают- 
ся даже круче самого кубика Рубика! 


Итак, в «Некрономиконе» игроки 
смогут исследовать вдоль и поперек 
городок Стэнтона и его окрестности, 
выпытать у местных жителей кучу ле- 
генд о привидениях и прочих страш- 
ных, но симпатичных существах. Впро- 
чем, не нашим измерением единым 
живет «Некрономикон». Поэтому 
Уильяму Стэнтону приходится побро- 
дить во времени и заглянуть в такие 
места, по сравнению с которыми Мос- 
ковский зоопарк покажется самым 
настоящим собранием добрых, белых 
и местами пушистых существ. В итоге, 
если не умереть от разрыва сердца 
или мочевого пузыря (поскольку будет 
страшно идти в кабинет ксвоему бело- 
му товарищу), то можно даже загля- 
нуть в глаза девочке с острой и длин- 
ной косой. Аеслиу нее будет хорошее 


жить совершенно невозможно. ! настроение, то иеще куда-нибудь. 
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переланной атмосферой. 


Очень приличный квест. Аюбители Лавкрафта будут в восторге. 
А не любители вполне могут стать таковыми. 


Мрачный и сравнительно интересный квест для любителей. жанра. 


Мрачный и стильный квест с отличной(литературной‘составляющей и удачно 


Бесконечно мрачная и до ужаса правдоподобная атмосферамира Лавкрафта захватывает 
новых поклонников - на этот раз посредством весьма увлекательной”и стильной игры. 


Прибавьте ко всему этому мисти- 
ческому безобразию великолепную 
графику, простой и удобный интер- 
фейс, и вы получите прекрасную ма- 
шинку для перемещений в миры 
Лавкрафта. Если же вам этого мало, 
то мрачная музыка, навевающая 
мысли о бренности всего сущего, 
своими загробными нотами оконча- 
тельно загонит вас в состояние па- 
нического ужаса, выбраться из кото- 
рого будет совсем непросто. По 
крайней мере, пока не будет разга- 
дана загадка «Некрономикона». За- 
то после этого вы наверняка сможе- 
те сказать, что знаете, что такое 
страх. Конечно, если будете в сос- 
тоянии говорить... e 
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Нет пророков в своем отечестве. Да и в чужом, в об- 

щем-то, тоже. Все говорили: «Жанр квестов умер, 

жанр квестов yMep!>>. A вот ине нет! OH и сейчасживее 

всех живых, как наши святыни: Мавзолей с Лениным и 
Макдональдсы с гамбургерами. В пользу этого говорит и тот 
факт, что в последнее время на рынке появляется все больше 
и больше игр жанра. И что самое удивительное, игр хороших. 
Например, таких как «Пророк и убийца», в девичествеТВе 
Legend of The Prophet & The Assassin. 


Вячеслав Назаров 


Сергей Амирджанов 
Дмитрий Эстрин средний балл 
Борис Романов 
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для всех геймер ов 
России 


ля тех, кто не знаком с Кай, поясню 
чуть подробнее, что это за «штука», 
остальные же могут следующий аб- 
зац пропустить. 


— это особый 
вид универсального мультиплейера, пред- 
ставляющего собой систему серверов (их 


www. gameland. ги 


(game)ian 
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селе 
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Но, как нам кажется, главное даже не в ко- 
личестве продуктов, а в особой атмосфере, 
которая формируется на каждом сервере 
Kali. Надеемся, что и на нашем все будет 
именно так, ведь там будут встречаться лю- 
ди с общими интересами, говорящие на од- 
ном языке (но и иностранцы могут запросто 
зайти к нам в гости!) и к тому же в большин- 


Мен: ТТ 
Heno-aencom: Jd, 
andainme;y TK 


[oe вены | 
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СЮРПРИЗ. KAL! 
НА GAMELANDE! 


Да-да, мы хотели бы сформировать собствен- 
ную сборную, которая кинет вызов всему Руне- 
Ту. Для начала пусть это будет «пятерка сме- 
лых», так что все желающие составить костяк 
команды пишите на dolser@gameland.ru. 


Так же мы планируем проводить регуляр- 
ные онлайновые турниры с вручением 


а 6S eerie pe Pog cee а ee 
ee I Le ee On ee (ee Be eee 
Te pega He ey eS a OT he 


| a, bee a ecw 


Fare no 


более 600), разбросанных в шестидесяти 
пяти странах по всему земному шару. На 
этих серверах обитает около 250 тысяч гей- 
меров. В принципе любой, купивший лицен- 
зию у Кай Тпс., может получить и запустить 
свой собственный сервер. Но на самом деле 
600 серверов более чем удовлетворяют ам- 
биции и возможности разработчиков и по- 
тому сегодня лицензии выдаются далеко не 
каждому. «Страна Игр» такое разрешение 
получила. Каждый сервер Kali — это уни- 
версальный ресурс, обеспечивающий своим 
пользователям помимо игр еще и чат, поч- 
ту, обмен файлами, раскрутку сайтов и кла- 
нов, а также массу технической информа- 
ции по играм. Список поддерживаемых игр 
огромен: StarCraft/ Warcraft 2, Quake 1- 
3, Unreal/Unreal Tournament, Forsaken, 
Diablo 1/Hellfire/2, Age of Empires, Jedi 
Knight, Descent 1/2, Command & 
Conquer, Duke Nukem 3D, Mechwarrior, 
Red Alert и так далее со всеми остановка- 
ми... 
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стве своем читающие «Страну Игр»! Всем им 
есть, что сказать друг другу, а также — вни- 
мание! — лично и нелицеприятно авторам и 
редакторам издательства, которые будут ре- 
гулярно появляться на нашем Kali-cepBepe. 
Скажем, главному редактору Сергею Амир- 
джанову, мне или главному юмористу Вячес- 
лаву Назарову. Или ребятам из команды 
«Хакера». Хотя их-то задевать я бы никому 
не посоветовал — как бы не отомстили... 


Помимо общения многие, наверное, найдут 
для себя интересной и возможность лично 
сразиться с асами из команды «батеЁапа 
Online»! 
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Номер нашего 
сервера 145. 
Или ищите его 
по первой 
букве - «С»! 


Все 
найденные 
игры 
подключаются 
к клиенту 

и теперь их 
или соответ- 
ствующие 
сервера для 
мультиплейера 
можно запус- 
ТИТЬ ОДНИМ 
КлИКоМ 
мышки! 


Общение 

на Kali можно 
ограничить 
исключи- 
тельно 
любезными 
собесед- 
никами. 


File Edit Severs Games Wiew Window Help 


ill 


I Chat Servers (205) 


ВЕ Preferred 5 


вполне материальных призов. Кстати, поощ- 
рять мы намерены не только победителей, HO 
и тех, кто проводит на нашем сервере боль- 
ше всего времени — по итогам месяца и осо- 
быми призами — по итогам года. Отслежи- 
вать это мы станем по логам сервера. 


Возможно также, что на Kali пройдут сраже- 
ния команд составленных из членов редкол- 
легий или читателей других игровых ресур- 
сов России. Если, конечно, они не испугаются 
нашей будущей супер-команды... 


О новостях, планируемых событиях, турнирах 
и мероприятиях вы будете узнавать не толь- 
ко в журнале, но и в особом разделе нового 
сайта Геймлэнда — KALI.NET. 


А теперь ответим на естественный воп- 
рос: что нужно для того, чтобы попасть 
на сервер Кай на Геймлэнде? 


Нет ничего проще! Всем желающим пропи- 
саться у нас следует срочно установить или 


равнозначны, так что неважно с какой опера- 
ционной системой вы придете к нам. 


Последняя версия Kali существует с 5 марта 
2001 года и номер ей 2.2а. 


Это, можно сказать, этапный релиз, посколь- 
ку наконец-то исправлен баг, не позволяю- 
щий пользователю видеть ВСЕ работающие в 
Интернета сервера по той или иной игре. Что 


Kali — чрезвычайно простой в 
освоении продукт. Достаточно 
скачать клиента, установить и 
тем или иным способом зарегис- 
трировать его (то есть снять 15 
минутный «шароварный» ли- 
мит). Легальную регистрацию 


=) 
очень скоро можно будет офор- | *= 
мить прямо на сайте Геймлэнда = 
или e-shop’a (пока техническая | -5 
сторона этого дела до конца не = 
отлажена). В любом случае | co 
всегда можно зарегистриро- | ©” 
ваться у разработчиков — no} = 
кредитке, банковскому перево- = 
ду или прислать им чек. = 

= 
Тот, кто не справится с регис- = 


трацией клиента самостоятельно, может 06- 
ратиться KO мне, постараюсь помочь. 


После запуска Kali попросит указать псевдо- 
ним, под которым вы будете появляться на 
сервере (его можно впоследствии поменять) и 


По таким логам мы будем выбирать и преми- 
ровать самых активных посетителей нашего 
сервера. 
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Select ¥ersion to Use Bg 


Baldur's Gate2 [TCP/IP] 
Duke Nukem 3D 1.36 


Quake 3 Arena-Quake3. exe [3964] 
Unreal Tournament-UnrealT ournament, 
Virtual Chess Il-vchessw2.exe [bded] 


Warcraft ll 1.5 Dark Portal 


кое-какую информацию, типа страны обита- 
ния, города и прочего. Если вводить лень, то 
почти все можно пропустить, но если хотите 
иметь возможность получить от нас подарок, 
то контактный е-тай — укажите обязательно. 
Затем программа автоматически просканирует 
диски компьютера в поисках игр, установлен- 
ных на нем. Найденные игрушки будут подклю- 
чены к Кай и появятся в виде горячих клавиш 
внизу окна программы. Если какая-то игра не 
определилась ее можно добавить вручную. 


Теперь вы готовы к подключению. Для попа- 
дания на Геймлэнд надо найти его в списке 


обновить уже имеющиеся у них версии 
клиента Кай. В принципе для чата годится 
любая версия Кай с номером версии старше 
1.0, но для совместимости с играми требует- 
ся как обычно самый свежий вариант. Кай — 
профессионально сделанная утилита, крайне 
нетребовательная к ресурсам машины и ско- 
рости связи. Версии программы есть не толь- 
ко под Windows, но и под DOS и Linux. По 
своим возможностям все они практически 


fanned Players 


Banned Players 


еше один fucking idiot 125556] 


Минздрав предупреждает: пребывание 
на Kali сильно затягивает, является 


чрезвычаино увлекательным и может 
вести к потере сна... 


порой очень мешало! Отныне игровых серве- 
ров в Кали станет куда больше прежних деся- 
ти тысяч! 


Из других улучшений — решена проблема с 
назначением разных звуковых оповещений о 
появлении в чате определенных пользовате- 
лей, ускорен запуск игр по ТСР/ТР (чуть ли 
не на порядок), стал полноценно доступен 
режим «наблюдателя» и еще ряд мелких 
улучшений. 


Качать клиента по ссылке http://www.kali. 
net/files/kali22a.exe (3 МБ). Для обновле- 
ния с предыдущих версий есть маленькие 
патчи, все они в разделе Software сайта 
Kali — http://www.kali.net/js/soft- 


ware/index.html. 


чат-серверов (окно Kali resources, пункт 
Chat Servers) под номером 145 или по алфа- 
виту на букву G (Gameland Kali). Кликните 
два раза мышкой на «бате!ап@ Кай» и 
произойдет автоматическая «стыковка». 
Все — вы прибыли на место! 


Об особенностях работы с Кай и тонкой нас- 
тройке мы более подробно поговорим в следую- 
щем номере — тема эта куда как обширна... 


А пока — до встречи! Общий сбор объявляет- 
ca B 21.00 по Москве с понедельника по пят- 
ницу, а в выходные — круглосуточно. И пом- 
ните — самых «усидчивых» ждут призы. 
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адеюсь, никто не станет спорить, 
что чат сегодня практически не 
развивается — он застыл в некой 
неопределенной стадии, когда, с 
одной стороны, появились гипер- 
многопользовательские системы 
общения с невероятными трехмерными 
мирами, а с другой — большинство людей 
по-прежнему пользуется архаичным тек- 
стовым окошком. Конечно, каждому хо- 
чется разнообразить нудное набивание 
фраз на клавиатуре, внести в общение 
декоративный элемент, но только с мини- 
мумом затраченных усилий! 


Это заставляет людей искать новые, еще 
более удобные чат-системы. 


Как бы ни был опытен пользователь, но при ос- 
воении любой новой программы трудности 
неизбежны. У новичка их, конечно же, куда 
больше. Как это ни парадоксально, но больше 
всего усилий уходит на регистрацию и, прежде 
всего, установку новомодной чат-системы. Ка- 
залось бы, скачал, установил — чего же про- 
ще? Но с каждой такой новой программой ком- 
пьютер засоряется все сильнее и сильнее, и в 
итоге мы сталкиваемся с необходимостью про- 
филактической переустановки Windows. Про- 


позапрошлом Онлайне мы уго- 

варивали всех сетевиков не 

пропустить Интернет-турнир по 

Q3 под эгидой Networkleague. 

Начаться он должен был еще в 

начале мая, и в этот номер мы 
планировали дать первые отчеты о хо- 
де соревнований. 


Увы, с сожалением констатируем, что инте- 
ресных отчетов не будет, хотя абсолютно 
никто, даже самый не информированный 
геймер тот турнир не пропустил. По самой 
банальной и неприятной причине — дол- 
гожданный старт первого Всемирного Он- 


цесс этот, мягко говоря, мало увлекательный, и 
поэтому на смену россыпям отдельных прог- 
раммок приходят универсальные мер-интер- 
фейсы — Flash, Java, Shokwave. 


В их удобстве трудно усомниться: установив 
относительно небольшой plugin для броузера, 
мы сразу получаем доступ к сотням гораздо бо- 
лее мощных в плане интерактивности и медиа- 
начинки ресурсов, многократно превосходя- 
щих обыкновенные html странички. 


Наглядный пример — оригинальная чат-систе- 
ma Habbo hotel, английская разработка с ис- 
пльзованием технологии Shockwave. Найти 
отель можно по адресу http://www.habbo- 
hotel.com. 


Сразу необходимо сделать оговорку. Habbo 
hotel — это далеко не чат с картинками, а ори- 
гинальный виртуальный отель с видом «в три 
четверти», сотнями живых обитателей, час- 
тными апартаментами и, главное, мини-игра- 
ми! Здесь вы можете общаться с друзьями и за- 
водить новых, посидеть с ними в баре или па- 
бе, сходить в игровой клуб. И поиграть — в до- 
сочные и карточные классические игры. 


С графической точки зрения все выглядит 
весьма привлекательно, достаточно посмот- 
реть на скриншоты. Помимо этого, через 
Habbo hotel доступны многие сервисы реаль- 
ного мира — Instant Messeger, e-mail и да- 
же SMS. 


Администрация ведет на своем сервере учет 
постояльцев отеля и, ориентируясь на эти 
цифры, можно выбрать наиболее населенное 
или наоборот уединенное помещение в Habbo 
hotel. 


Советы новичкам 


В самом начале вам предложат зарегистри- 
ровать своего личного Хаббу — человечка, ко- 
торый будет олицетворять пользователя в оте- 
ле. Для этого в начале необходимо ввести его 
имя, пароль, пол ит.д. Если у вас есть сотовый 
телефон, то достаточно ввести его номер в 


ie 


соответствующем поле, чтобы в дальнейшем 
использовать функцию $М$ для общения с 
другими обитателями Habbo hotel. Завершаю- 
щий шаг — определение внешнего вида ваше- 
го альтер-эго. Прическа, цвет кожи, одежда и 
обувь — основные его составляющие, которые, 
впрочем, можно с легкостью изменить в любой 
удобный момент. 


После регистрации вы попадаете на глав- 
ную страницу Habbo Hotel. Здесь можете вос- 
пользоваться навигационной системой и кон- 
солью. С помощью навигационной системы 
осуществляется перемещение по отелю, она 
же предоставляет информацию о частных 
апартаментах, общественных местах и общем 
количестве персонажей, находящихся на дан- 
ный момент во всем отеле. Консоль — это уни- 
версальное устройство для коммуникации 
внутри Habbo hotel, позволяющее посылать и 
принимать instant message, e-mail и SMS. 


) Теперь переходим непосредственно к «иг- 
ровому процессу» чата. После выбора интере- 
сующей нас комнаты (для этого разок кликни- 
те по ее названию в окне навигационной сис- 
темы) следует непродолжительный процесс 
загрузки, и вы попадаете в сам отель. Щелчок 
левой кнопкой мышки на «плитке» пола — и 
персонаж перемещается в данную точку. При 
нажатии правой кнопкой мыши на каком либо 
объекте происходит взаимодействие с ним 
(щелчок на персонаже вызовет кнопку 
«Dance» рядом с информационной панелью). 


Под конец немного субъективных впечатлений. 


Несмотря на посредственную скорость моего 
соединения (<56КБ), лаги практически не 
проявлялись, за исключением особо насыщен- 
ных действием моментов. Да и не в лагах дело, 
ведь Habbo Hotel интересен не просто как чат 
с картинками, а как пацифистская многополь- 
зовательская мини-игра без драк, без магии, 
но зато с отменным разнообразием, присущим 
единицам интерактивных графических интер- 
нет-проектов. 


NETWORKLEAGUE: 


лайнового Турнира по Q3 отложился. Te- 
перь — до конца мая. И если разработчики 
не подведут, то насколько хороши соревно- 
вания NWL, наши читатели узнают лишь 
через номер... 


Из-за чего же возникла задержка? 


По ряду причин и, слава богу, не из-за от- 
сутствия призового фонда! Деньги есть, не 
преодолены до конца проблемы с 
Networkleague Gaming Engine — клиен- 
тским программным обеспечением, пред- 
назначенным для автоматизации участия, 
сбора данных о результатах матчей и ран- 
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жирования игроков. Бета-тест ПО никак не 
завершится, мол, «программа получилась 
исключительно сложной», хотя и состоит-то 
клиент всего из двух компонентов: особого 
мода Q3 и сервисной программной части на 
Зама... 


Вторая незадача NWL скорее забавного тол- 
ка и приключилась она с... предполагаемой 
ареной турнира NWL — специально разра- 
ботанной картой Quake 3 «Colos-seum». 


Это и в самом деле настоящая арена, на ма- 
нер круглых античных ристалищ, практичес- 
ки без укрытий. Колизей, одним словом, 
Карта была выложена для всеобщего скачи- 


далеком 1997 году группа наход- 
чивых товарищей (далее — ГНТ) 
создала многопользовательскую 
онлайн игру под странным наз- 
ванием Tibia (Голень?!). Несмот- 
ря на удивительное имечко, это 
было здорово: огромный и единый мир 
(до 500 человек в онлайне), множество 
разных предметов, МРС, с которыми 
можно было говорить почти как с людь- 
ми — здороваться, прощаться и многое 
другое... 


Конечно, тут же появились фанатские 
сайты и сайты гильдий. Все это с краси- 
вой фэнтэзи графикой и не менее прек- 
расными планами на будущее. 


Однако, как верно заметил проницательный 
читатель, с тех пор много воды утекло, краски 
поблекли, небо заволокли тучи и, в общем, все 
с тех благословенных времен стало куда хуже 
(правда, не для всех и не всегда...). Что тогда 
сделала ГНТ? Верно, бросили свое детище на 
произвол судьбы, а сами пошли с Гомером в за- 


вания и опробования уж месяца два тому на- 
зад и на нее сразу же пошли негативные от- 
КЛИКИ, 


Геймеры пробовали и морщились — на са- 
мых могучих машинах #гате га{е оказывал- 
ся недопустимо низок (около 30 кадров/с). 
Разработчики какое-то время отмалчива- 
лись, но, наконец, лавина негодующих пос- 
ланий и откликов убедила ребят из NWL — 
карта никуда не годится. 


На сайт был выложен «Colosseum 2» — 
улучшенный вариант ристалища. Но и эта 
карта продержалась недолго — всего пару 
дней, ведь чертов frame rate если и вырос, 


ДИТЯ 


бегаловку Мо есть пончики. С тех пор сайт 
www.tibia.org стоит в тяжелом раздумье с пос- 
леднего обновления где-то год или два назад, 
но и по сей день там постоянно тусуется... бо- 
лее 200 человек. Чем же они там заняты?! 


«Сейчас разберусь, 
как следует, и накажу 
кого попало!» 


Итак, Tibia — это бесплатная ролевая игра, в 
которую одновременно может играть почти 
неограниченное число геймеров. Основная 
идея — дать максимальную свободу игрокам. 
Они могут разговаривать, торговать, драться, 
охотиться (вместе, поодиночке или друг на 
друга...), да и просто путешествовать по миру, 
открывая сокровища и интересные места. Ес- 
тественно, в игре присутствует масса предме- 
тов — разные виды брони, одежды, оружия, 
еды, а также книги, сундуки, сумки и прочая 
снасть необходимая любому приключенцу. 


Главный недостаток, который наверно сразу 
отпугивает около 95% желающих познако- 


то у крохотного меньшинства, обладающего 
самыми крутыми машинами. Такой вариант 
никак не устраивал NWL, ведь Лига должна 
была стать самой демократичной среди иг- 
ровых лиг и охватить предельно широкие 
массы геймеров. И компьютеров... 


Была проведена еще одна переделка арены 
и вот теперь предлагается — внимание! — 
«ColosseumV2» в версии 2 с улучшенным 
frame rate’om и новыми ботами (так ска- 
зать, гладиаторами). Скачать арену, чтобы 
потренироваться в преддверии турнира, 
можно по ссылке www.networkleague. 
com/download/colosseumV2.pk3 или 
просто-напросто разыскать ее на диске к 
журналу. Оцените творение NWL и не 
скрывайте своего мнения — его, если не 
лень, нужно послать разработчикам по поч- 
те (update@networkleague.com, разу- 
меется, по-английски). 


Такой вот неудачный старт сложился у очень 
перспективного сетевого мероприятия. 


Тем не менее, записаться в участники гряду- 
wero чемпионата Networkleague с непло- 
хим призовым фондом в 20000 (двадцать ты- 
сяч) долларов можно уже давно, регистра- 
ция открыта с 9 апреля. Рекомендую это все- 
таки сделать, так как помимо удовольствия 
от онлайновых поединков многие, даже не 
дошедшие до очного финала в Лондоне гей- 
меры «рискуют» получить награды. 


Дело в том, что NWL предполагает награж- 
дать не только финалистов, так сказать — 
«отцов» Кваки, но и пустить половину при- 
зового фонда на поощрения игроков в неко- 
торых весьма необычных для О-турниров 
категориях. Их предусмотрено более двух 
десятков, среди них такие, как «приз само- 
му самоубийственному игроку», «премия за 
наиболее неаккуратную игру», «награда ча- 
ще всего убиваемому геймеру» и так далее. 


миться с игрой поближе — это графика. Сов- 
сем отсутствует анимация персонажей — фи- 
гурки ходят, перескакивая с клетки на клетку 
почти как в шахматах. В наличии только необ- 
ходимый минимум, чтобы понять, кто кого 
атакует и насколько успешно. Хотя по воде 
бегут волны (!), колесо у водяной мельницы 
вращается (!!) и т.д., так что не все так уж 
плохо в датском королевстве. 


Второй недостаток для новичков — непонят- 
ный и кажущийся поначалу неудобным интер- 
фейс. Положение усугубляется отсутствием 
нормального руководства на русском языке. 
Но стоит чуть привыкнуть, и управление начи- 
нает даже нравится — все довольно удобно. 


Ну что ж, если закрыть глаза на графику, то 
перед нами типичная фэнтези вселенная. С 
обязательными луками, мечами и, куда уж без 
нее, магией. Кстати, последняя насчитывает 
около 40 разнообразных заклинаний, включая 
такие интересные, как Вызов Животного 
(Summon Creature) и Радиопередача 
(Broadcast), позволяющее услышать вас 


СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 
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с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


ЭКСПЕРТЫ: 


всем игрокам, кто находится в данный момент 
в игре. Магия делится по уровням и для кас- 
тинга требует разное количество маны — вол- 
шебной энергии. 


Противостоят героям разномастные чудовища 
(которых всего около 50, не считая... других 
игроков...). Список претендентов на «шубу 
для любимой» включает джентльменский на- 
бор из крыс, волков, львов, скелетов, демо- 
нов, циклопов, драконов и еще нескольких де- 
сятков созданий. В общем, скучать не придет- 
ся. 


Но братья наши младшие — это не только 
ценный мех и вкусное мясо, а еще и стабиль- 
ный заработок для тибийца. Достаточно при- 
нести невинно убиенную животинку типа де- 
мона к продавцу, и он вам всыплет по пятое 
число (золотых монет, конечно, а не того, о 
чем подумалось...). 


Для путешествия в мир Tibia придется ска- 
чать 1,2 метровый клиент, далее устанавли- 
ваем его, пускаем, коннектимся и для регис- 
трации вводим псевдоним (они в Tibia He мо- 
гут повторяться) и начинается собственно иг- 
ра. С создания персонажа, конечно... 


«Своей теорией Чарльз 
Дарвин доказал, 

что произошел 

от обезьяны...» 


Каждый персонаж характеризуется количес- 
твом здоровья, маны, личным уровнем и мас- 
терством магии. А также текущим опытом и 


емкостью рюкзака (какой вес сможете пере- 
носить). А помимо этого, еще семью скилла- 
ми: для каждого вида оружия свой (рукопаш- 
ная война, меч, булава, алебарда и лук), от- 
дельно — умение пользоваться щитом и на- 
вык рыбалки (fishing). 


Система «роста» довольно проста: убиваете 
монстров, получаете за это опыт, что в итоге 
даст новый уровень и, соответственно, улуч- 
шение накачиваемых способностей. Скиллы 
растут исключительно когда их используют! 


Blade [RBG] (blade17@rambler.ru) 


То есть, душите львов голыми руками — pac- 
тет рукопашная борьба (fist fighting), стре- 
ляете из лука — distance fighting и т.д. 


Для вашего персонажа можно задать разные 
типы поведения (это 6 кнопок справа, внизу 
экрана): атакующий, защитный и смешанный. 
А также стоять ли на месте в случае нападе- 
ния, выдерживать дистанцию с врагом или 
преследовать его. Последний вариант — по- 
лезная штука, так как многие монстры любят 
от нас удирать, когда запахнет паленым. 
Ставьте режим преследования и забудьте об 
этом — ваш чар будет бегать за крысой до по- 
бедного конца (ее или вашего, как повезет...). 


«Сигнал тревоги 
неожиданно прозвучит 
в 4 часа утра» 


Итак, вы появляетесь в небольшой деревне. 
Пройдитесь по домам, поговорите с их хозяе- 
вами (просто скажите «Hello, Name», где 
Мате — имя NPC), почитайте доски объявле- 
ний на стенах (щелчок одновременно двумя 
(!) кнопками мыши). За пределы деревни (на 
севере поселения — мостик через забор) вас 
не выпустят, пока не достигнете хотя бы вто- 
рого уровня. Помнится, Джэки Чан в таких 
случаях говорил: «Это все оттого, жирная 
свинья, что ты мало тренируешься!», так что 
самое время заглянуть в подвал одного из до- 
мов либо в канализацию, что в центре посел- 
ка, За каждую убитую крысу вы получите 5 оч- 
ков опыта. Но помните, что в случае гибели у 
вас также отнимут 5 очков! К тому же поте- 
ряете все предметы, кроме тех, что были с са- 
мого начала. 


Я предупредил! И чтоб не говорили потом, как 
наш начальник военной кафедры: «Я себя 
чувствую, но плохо...». 


Трупы животных можете стаскивать к продав- 
цу. Скажите ему: «Rat», он спросит, хотите ли 
продать крысу, отвечайте «Yes», Так же пос- 
тупайте и с остальной добычей. 


В Tibia есть несколько гильдий, например, 
гильдия волшебников. Вступить в ту или иную 
гильдию не сложно, как правило, сначала 
нужно достичь определенного уровня (напри- 
мер, 7-го) и заплатить вступительный взнос 
(около 2000 монет). Зато потом есть кое-какие 
преимущества — после 
получения очередного 
уровня определенные па- 
раметры будут расти быс- 
трее, в зависимости от то- 
го, куда вступили. 


Управление = довольно 
простое: левый щелчок 
мыши — идти в эту точку, 
правой — использовать 
предмет, двумя одновре- 
менно — присмотреться к 
нему — повнимательней. 
Чтобы положить что-либо 
себе в руки/сумку, исполь- 
зуйте Огад&Огор, т.е. 
просто перетащите вещь мышкой. 


Четырьмя кнопками справа можно переклю- 
чать, что показывать на экране: скиллы, ин- 
вентори, мини-карту или список всех живых 
существ в зоне досягаемости. 


Чтобы кого-либо атаковать, щелкните по нему 
правой кнопкой, а еще лучше левой по его 
имени на панели в правой части экрана (там 
же покажется его примерный статус, напри- 
мер, ранен или здоров). Персонаж наносить 


удары будет сам. А если враг сбежал и стоит 
режим погони, то и догонять его тоже станет 
самостоятельно. 


Чтобы общаться с NPC, надо сначала прив- 
лечь его внимание, сказав Hello или Hi, а по- 
том произнести ключевое слово. В принципе, 
можно выдавать и фразы типа «Hello, Obi. 
What you sell?». Вот примерный список слов: 
hello, hi, sell, help, buy, guild, join, job. 
Пробуйте и другие в зависимости от ситуации. 


Несколько советов: 


© Жизнь восстанавливается едой, «буты- 
лочками жизни» либо магией (причем после 
еды растет не сразу, а постепенно). 

@ Чтобы подняться по лестнице, щелкните 
правой кнопкой по квадрату на полу, где она 
начинается. 

© Левый клик по мини-карте — идти в эту 
точку (очень удобно), правый — увеличить 
масштаб. 

© В магазинах читайте доски объявлений. 
© A350 унций — это примерно 35 кг. 

© Двигаться можно и стрелками. 

© Мана восстанавливается сама, либо буты- 
лочками. 

© Не давайте атаковать вас одновременно 
нескольким существам, только поодиночке. А 
то — крандец... 


9 вр, в" +Оомил — выбор последних 
5 фраз, gi) +1-f |] — запомнить текущую 
фразу, 7-е) — вставить, если начать фразу 
с символа #W, то это будет шепот, если с 
#Y, то крик. А если с *Мате*, то эту фразу 
получит игрок Мате, независимо от того, 
где он находится (!). (в=} — убрать перекры- 
вающийся текст на экране. 


«Кто в армии служил, 
тот в цирке не смеется...» 


Еще о замеченных недостатках, помимо фак- 
тически никакой графики: 


Ночью совершенно ничего не видно, запасай- 
тесь факелами, либо тыкайте курсором по ми- 
ни-карте. 


Сообщения вроде «этот предмет нельзя ис- 
пользовать» или «нет пути» выводятся в стро- 
ке состояния, что очень неудобно и как-то не- 
заметно. 


Резюме: если для вас в игре главное графи- 
ка, то можете и не пытаться играть в Tibia, 
лучше в Ultima Online или Runescape. А вот 
если графика — дело второе, а еще лучше ес- 
ли вы знаете что такое «3860Х» (а 
Spectrum ZX?..), то тогда Tibia может доста- 
вить огромное удовольствие погружением в 
совершенно новый мир. 


Лично мне понравилось, хотя, признаюсь, и 
не сразу. 


СМ-ОМЕТМЕ 


СТРАНА ИГР ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


озможно, кто-то полагает, 
что мир эмуляторов живет 
и развивается по каким-то 
своим, совершенно уни- 
кальным законам и общие 
тенденции игровой индус- 
трии там не применимы... 


Это не так — андеграундный «эмулятор- 
ный отросток» повторяет все этапы и ве- 
хи, пройденные его старшим и легальным 
собратом. Эмуляторщики не только дос- 
товерно воспроизводят железо и софт, 
которые они копируют, но и порой де- 
лают свои программы в чем-то даже луч- 
ше исходных образцов. Самое забавное, 
что на деле не всегда получается то, что 
планировалось, и тогда на свет появ- 
ляются удивительные вещи, похожие на 
оригинал так же как его отражение в не 
очень ровном зеркале, Правая рука стала 
левой, один глаз выше, а другой ниже, 
ноги длинные, а руки — короткие, но... 
узнать персонаж, в общем-то, можно... 


zbattle.net — яркий пример такой нео- 
бычной мутации... 


Все началось с появления превосходно- 
го эмулятора Super Nintendo ZSNES 
(http://www.zsnes.com), оснащенно- 
го к тому же функцией мультиплейера 
по типу hot seat. Новая функция под- 
стегнула воображение программистов 
любителей. А почему бы на основе 
ZSNES не создать мультиплейерный 
сервис по типу Battle.net или других по- 
пулярных ресурсов? 


Сказано — сделано и на свет появилась 
утилита zbattle.net, то есть Battle.net 
для эмуляторов ZSNES. Ну, или почти 
как Battle.net... Некоторое время zbat- 
tle.net совершенствовалась, оставаясь 
мало привлекательной для широкого 
круга пользователей, однако к версии 
1.09 программа доросла до вполне удо- 


Тде беруг КОМ?ы? 


Emulation Zone 


Pe2000 


боваримого состояния. Правда, к этому 
моменту о сходстве с Battle.net в ней 
уже мало что напоминало. 


Как бы то ни было, но в итоге получился 
очень доступный и увлекательный муль- 
типлейер. Интерфейс остался таким же 
простым, но в процессе эволюции прлог- 
раммы приобрел большую информатив- 
ность. Теперь прямо в заголовке окна 
сообщается, сколько народа «сидит» на 
рае. пей в данную минуту, какие иг- 
ры запущены. Кстати, пока единствен- 
ный сервер zbattle.net открыт и под- 
держивается самим разработчиком и, 
несмотря на его «любительский» статус, 
работает очень хорошо — никаких тор- 
мозов замечено не было. 


При первом запуске клиент zbattle,net 
запрашивает у пользователя псевдоним и 
автоматически коннектиться на сервер 
(если помечено «Connect at Startup» в 
меню File>Options). Игроку на выбор 
предоставляется список запущенных игр и 
ники их владельцев. Поскольку пока эму- 
лятор ZSNES поддерживает лишь муль- 
типлейер вдвоем (у самого zbattle.net та- 
кого ограничения нет!), то подсоединиться 
можно только к играм с индексами 1/2. 


Emulation Station 


Top50emu.com 


Неплохо организован и чат. Общего ча- 
та нет, но если два раза кликнуть мыш- 
кой на приглянувшемся геймере от- 
кроется приватное окошко для беседы и 
старта игры. 


Отметим еще одно очень полезное но- 
вовведение в версии 1.09 — теперь 
zbattle.net позволяет соперникам обме- 
ниваться КОМ’ами прямо при подклю- 
чении друг к другу (кнопка загрузки ак- 


тивируется из окошка приватного чата). 
Это очень удобно, если, например, вы 
хотите посоревноваться в какой-то опре- 
деленной аркаде, но версии не совпа- 
дают (теперь клиент zbattle.net прове- 
ряет не названия, а контрольные суммы 
файлов) или у соперника просто нет та- 
кого ROM’a. Хотя, конечно, эта функция 
и отнимает время. Поэтому предусмот- 
рена блокировка загрузки, чем большин- 
ство геймеров и пользуется. Все-таки иг- 
рать пришли на сервер, а не закачивать 
файлы кому ни попадя! 


Внимание: zbattle.net поддерживает 
только Windows версию ZSNES, пос- 
кольку 90$ версия использует протокол 
IPX, a He интернетовский TCP/IP! 


ZBATTLE.NET Г 


ZSNES, ставший программной основой 
сетевого мультиплейера, это удивитель- 
но грамотно и с любовью к пользовате- 
лю сделанный эмулятор. Простота уп- 
равления, свойственная оригинальной 
приставке, сочетается в этой программе 
с уникальной гибкостью настроек прису- 
щей персональным компьютерам. В 
ZSNES регулировке поддается букваль- 
но все — от разрешения экрана (от 
64х56 до 1024х896) до параметров звука 
(моно/стерео, частота дискретизации до 
44100 Гц) и вариантов сохранения. 


Игры Ha ZSNES запускаются практичес- 
и все, достаточно иметь ROM в виде 
*,smc файла и поместить его в директо- 
рию эмулятора. Для управления по 
умолчанию используется клавиатура (p>, 
4 х, ^, Start, — это, соответ- 
ственно, В, У, A, Х, L, R) или конфигури- 
руются джойстики. Возможно запрог- 
раммировать и комбинации клавиш, при- 
чем с указанием временных задержек 
между их виртуальными нажатиями. 
Просто рай для продвинутого геймера! 


На закладке ZSNES Netplay хранится 
функция многопользовательского режи- 
ма. Тут, для Windows версии эмулято- 
ра, нужно указать IP адрес клиента, а 
также запустить свой ZSNES как сервер. 
Так что мультиплейер с друзьями досту- 
пен и без zbattle.net. А вот если друзей 
нет или хочется сразиться с новым со- 
перником, то без zbattle.net не обойтись! 


Утилиты пля Super NES 


Приставки всегда отличались отменным 
музыкальным сопровождение. Zd-spc — 
это проигрыватель $РС-файлов в кото- 
рых и хранится непревзойденная музы- 
ка. Удобная и несложная в освоении ути- 
лита. 


Не играть в Mario RPG — значит не по- 
нять мир консолей, а пройти эту игру без 
сохранения/загрузки практически не- 
реально. Но в этой серии есть места, где 
даже многократные загрузки не помогут. 
Тут и придет на помощь редактор... 


СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


//www.gameland.ru 
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ТАКТИКА ЕМРЕВОВ: FOR 
Дмитрий 


Эстрин 


Вообще с точки зрения оригинальности Emperor: Battle for Dune привнесла в ре- 
жим многопользовательской игры не так уж и много. Есть свои нюансы, но их, в 
принципе, можно пересчитать по пальцам. Все, как обычно: развиваем базу, со- 
бираем армию и в зависимости от ситуации обороняемся или атакуем. Все, в об- 
щем, знакомо. С другой стороны, в Етрегог три расы... И все, что бы ни говорили 


критики, разные... Прибавьте к этому еще пять опять-таки разных дополнитель- 
ных домов, и Етрегог из сравнительно обычной стратегии в реальном времени 
превратится в игру, которую можно очень долго изучать, открывая в ней все но- 


вые и новые грани. 


Разница между тремя сторонами в Етрегог значительно меньше разницы того 
же StarCraft, но при этом ее все равно приходится принимать во внимание. В 
стратегических особенностях Атридесов, Харконеннов и Ордосов доволно много 
общего, но при этом и различий хватает. Именно этим различиям или, если хоти- 
те, особенностям, мы посвятим наши советы по многопользовательской игре. На 
полноту они, конечно, претендовать не могут, возможно, многое останется, так 
сказать, за кадром, но то, без чего выиграть у живого соперника невозможно, 
будет представлено в обязательном порядке. 


ВВЕДЕНИЕР ЭКОЛОГИЮ, 


Разработчики постарались сделать так, чтобы поле бит- 
вы, пески Арракиса, жили своей жизнью. Некоторые нео- 
жиданности, которые подстерегают неосторожного игро- 
ка, достойны внимания. Прежде всего, обратите внима- 
ние на то, что все игровое пространство можно условно 
разделить на две части — пески и скалы. Строить можно 
только на скалах. Пески — область повышенной опаснос- 
ти, так как именно там обитает гигантский червь Шаи- 
Хулуд. Червь жрет все, начиная от маленьких пехотин- 


цев и заканчивая большими харвестерами. Уничтожить 
его малореально и, пожалуй, бессмысленно. Поэтому, 
перемещая большие отряды на большие расстояния, 
необходимо выбрать самый безопасный маршрут, так 
чтобы максимально возможная часть пути проходила по 
скалам. Только так можно снизить риск нападения чер- 
вя. О том, как червя можно использовать против врага, 
мы поговорим чуть позже. 


Иногда на Дюне бушуют пыльные бури. Появляющиеся 
смерчи не слишком опасны, а, главное, с ними ничего 
нельзя поделать, поэтому игрокам приходится ограничи- 


ваться ремонтом зданий и ремонтом юнитов, если он 
возможен. 


Всегда помните о том, что подобные опасности подсте- 
регают и ваших противников (может, от этого вам станет 
легче). По крайней мере, всегда приятно видеть, как 
Шаи-Хулуд заглатывает вражеский девастатор. 


В тылу все чрезвычайно просто. Хозяйствование 
Emperor: Battle for Dune не многим отличается от хо- 
зяйственной части Dune 2. Начнем со строительства. 
Как уже говорилось, строить можно исключительно на 
скалах. Иногда доступного скалистого пространства не 
слишком много, и поэтому приходится особое внимание 
уделять правильному размещению строений. Безграмот- 
ное планирование базы может привести к тому, что 
просто не хватит места для всех зданий. Ветряные ло- 
вушки, выполняющие функции электростанций, зани- 
мают очень мало места, поэтому старайтесь размещать 
их не по периметру базы, как обычно, а там, где кроме 
них ничего построить нельзя. Пользуйтесь тем, что 
строения можно разворачивать. Казармы и военные 


фабрики разворачивайте стороной, из которой появ- 
ляются юниты, к местам сборам войск. В будущем это 
позволит сэкономить вам очень много времени, Не забы- 
вайте про то, что большинство зданий можно совершен- 
ствовать. Как только появляется соответствующая воз- 
можность, совершайте upgrade. Конечно, не имеет смыс- 
ла совершенствовать казармы, если вы не пользуетесь 
пехотой, но ситуацию, при которой без пехоты можно 
обойтись, вообразить, тем не менее, довольно сложно. 
Как можно раньше, выполните upgrade строительной 
площадки — у вас появится возможность строительства 
более мощных оборонительных сооружений. 


Ресурс в Етрегог один — спайс. Вообще разработчики 
максимально облегчили нам жизнь: харвестеры сами соби- 
рают то, что нужно, кэрриэлы перевозят их на базу и с ба- 
зы, игроку лишь остается контролировать общую ситуацию. 
Ситуация должна быть такая: на один перерабатывающий 
завод два харвестера. После совершенствования перераба- 
тывающего завода такое соотношение может измениться в 
пользу увеличения числа харвестеров на заводы. 


СТРАТЕГИЧЕСКИЙ 


В целом, без изменений. В достаточной мере развив ба- 
зу, необходимо заняться ее укреплением. Потом произ- 
вести дальнюю разведку. А потом уже решить, что де- 
лать дальше: усилить оборону, произвести необходимую 
подготовку для атаки или сразу атаковать. Алгоритм 
действителен для всех трех сторон. Ранняя атака факти- 
чески бессысленна, так как высок шанс потерять боль- 
шую часть своей армии в песках. 


ОБОРОНА 


Скалистая территория, на которой развивается база, как 
правило, имеет несколько проходов. Каждый из этих 


проходов необходимо оборонять. Для того, чтобы опре- 
делить такие места возможного вражеского проникнове- 
ния, следует провести небольшую разведку на самых 
ранних стадиях игры. Фактически разведчики должны 
обозначить границы скалистого острова, а заодно и от- 
крыть проходы. Попробуйте предположить, каким из 
проходов враг воспользуется первым. 


С первой появившейся возможностью укрепите опасный 
участок пехотой. Если вы играете 3a Атридесов, лучше 
всего воспользоваться услугами снайперов. Оптималь- 
ный выбор: отряд из пяти снайперов с одного выстрела 
уничтожает практически любого вражеского пехотинца. 
Если вы играете за Ордосов, рекомендую воспользовать- 
ся услугами химических войск. Эти юниты могут пока- 
заться менее эффективными, чем снайперы, потому как 
обладают меньшей дальнобойностью, но с пехотой раз- 
бираются они все-таки не хуже. С мелкой бронетехникой 
противника надо расправляться с помощью AA Troopers. 
Помните, что эти юниты могут стать легкой добычей вра- 
жеской пехоты. Если вы играете за Харконеннов, необ- 
ходимо сформировать комбинированный отряд из легких 
пехотинцев и десантников. Легкие пехотинцы довольно 
слабы и эффективны исключительно против живых ми- 
шеней, и поддержка десантников для них крайне важна. 


Выбор оборонительных сооружений на первых этапах 
игры крайне невелик. Атридесы могут воспользоваться 
пулеметными вышками — они способны сдержать на- 
тиск вражеской пехоты и даже мелкой бронетехники. 
Если вы играете за Ордосов, то можно построить и нес- 
колько газовых башен. Несмотря на то, что это велико- 
лепное противопехотное оружие, они обладают одним 
очень серьезным недостатком. Самый главный — очень 
низкая меткость. Юниты, обладающие высокой скорос- 
тью фактически неуязвимы, для газовых башен. Непло- 
хими оборонительными сооружениями можно считать 
огневые башни Харконеннов, которые прекрасно де- 


м - Taek 
tnt 0 


Wem я ‘Tonge kina 


HOTEL |e и 


ГИЯ 


Некогда супер полуляридя, 

и немстова JAMA, 
свобода слова и достутность 
нифорыжции развились настолько, 
что логичным стала их оераничиеилье. 


Вся технология отныва 
денег с кредиток 


Сканеры безопасностн. 
Проведи глобальное 
сканирование незаметно 


МЕС в Москве. 
Boe идут на три буквы 


S0L-hacking - пора взяться 
за базы данных 


X-Books - книги, которые 
ты должен прочитать 


Macromedia Flash 5 - 
с чего начать, что нового 


И конечно Be, куча коротких 
объароа свежих мгр от Иловитого 
и самые полезные софтины от Эша, 


Читай вплив! 


Страна ГР e #13(94) e Июль 2001 


078 


ТАКТИКА 


монстрируют свои лучшие качества против пехоты и 
бронетехники противника. Из недостатков можно отме- 
тить лишь небольшую дальнобойность и некоторую не- 
поворотливость. 


Развившись, проходы следует укрепить и бронетехни- 
кой. Атридесам в этом случае подойдут Mongoose, Op- 
досам — лазерные танки, Харконеннам — Buzzsaw и 
универсальные штурмовые танки. Совершив upgrade 
строительной площадки, вы получите доступ к более 
эффективным оборонительным сооружениям. Ракетная 
башня Атридесов одинаково хороша против любых на- 
земных и воздушных целей. Башня Ордосов, увы, не 
представляет собой что-то, что могло бы компенсиро- 
вать недостатки газовых башен. Ее характеризует очень 
маленькая дальнобойность и сравнительно небольшая 
мощь. В обороне великолепно проявляет себя универ- 
сальная башня Харконеннов. Во-первых, она прекрасно 
подходит против вражеской бронетехники. Во-вторых, 
она прямо-таки замечательно справляется с пехотой 
противника. 


В обороне не стоит использовать юниты-разведчики (о 
них чуть позже), Inkvine Catapult и Devastator у Хар- 
коненнов, Sonic Tank у Атридесов. Все остальные юни- 
ты в той или иной степени подходят для разведки. Не 
пытайтесь создать однотипную линию оборону, исполь- 
зуя один вид юнитов или, допустим, исключительно 
соответствующие сооружения. Универсальности можно 
добиться только вручную. И еще одно важнейшее прави- 
ло обороны: все юниты должны размещаться только на 
скалистой территории, но при этом, как можно ближе к 
песку. Так вы сможете максимально долго удерживать 
противника на территории, где его юниты подвержены 
опасности быть сожранными гигантским червем. Такой 
стиль обороны помимо всего прочего оказывает на жи- 
вого оппонента еще и психологический эффект. 


РАЗВЕДКА 


Вообще разведку необходимо произвести, как можно 
раньше. На ранних этапах игры это можно сделать с по- 
мощью скаутов. Этот юнит есть у каждой из трех сторон. 
Скауты быстро передвигаются и, как правило, малоза- 
метны. И даже, если они будут замечены, скорее всего, 
противник не проявит особого желания их уничтожить. 
Ведь крохотный легковооруженный скаут — это не гроз- 
ная Kobra или Devastator. С другой стороны, если их 
все-таки решатся уничтожить, этому уже ничто поме- 
шать не сможет. Низкие боевые качества скаута не поз- 
волят ему с честью выйти из сражения. Что касается 
скаутов противника, я бы не рекомендовал гоняться за 
ними по всей карте, однако старайтесь не допускать их 
на свой «скалистый» остров и уничтожать всегда, когда 
предоставляется такая возможность. 


Легкую быстроходную бронетехнику можно одинаково 
хорошо использовать и для разведки, и для уничтожения 
случайных пехотинцев на карте. Для таких целей прек- 
расно подходит, например, песчаный мотоцикл Атриде- 
сов или Dust Scout у Ордосов. Buzzsaw Харконеннов в 
большей степени подходит для уничтожения пехотин- 
цев, нежели для разведки, но за неимением лучшего 
можно воспользоваться и этим юнитом. 


Помните, что разведка ведется не только для выяснения 
месторасположения базы противника (это приоритетная 
задача), но и для исследования территории, изучения 
наиболее часто используемых маршрутов передвижения 
вражеских юнитов и определения территорий, на кото- 
рых имеет смысл постройка второй базы. Очень часто 
наиболее нетерпеливые игроки превращают разведку в 
импровизированную атаку. Так делать нельзя. Ранние 
атаки в Етрегог обречены на провал. Если ваш против- 
ник решается на подобную авантюру, грамотно исполь- 


зуйте ресурсы обороны, и вы обязательно выйдете побе- 
дителем. Контратака? Ее можно провести, только если 
есть твердая уверенность в том, что ошеломленный про- 
тивник не успеет ничего противопоставить, как мини- 
мум, десятку единиц бронетехники. С меньшим количес- 
твом юнитов проводить контратаку бессмысленно. Если 
вы, конечно, не имеете дело с клиническим идиотом. 
(Word отметил слово «идиот», как экспрессивное, отме- 
тив при этом, что, возможно, оно употребляется, как ме- 
дицинский термин. Есть над чем задуматься)... 


СТРАТЕГИЧЕСКОЕ 


Что делать теперь? Готовить силы для финального нас- 
тупления? Замкнуться в обороне? Заняться диверсион- 
ной деятельностью? Проводить молниеносные налеты 
смертников на вражескую базу? Все зависит от результа- 
тов разведки и деятельности противника, с которым вы 
ведете сражение. Если, допустим, ваш оппонент не 
проявляет никакой агрессии, занимается хозяйствова- 
нием, развитием базы и строительством оборонительных 
укреплений, начинайте подготовку к наступлению. Воз- 
можно, наступления, как такового, и не состоится, но на- 
коплением сил для атаки уже можно заняться. Если про- 
тивник наносит сильные удары по вашим позициям, зай- 
митесь совершенствованием линии обороны и одновре- 
менно подготавливайте армию для наступления. Скорее 
всего, очень скоро противник, решив, что подобные уда- 
ры малоэффективны, займется чем-нибудь другим, и в 
этот момент очень кстати окажется один-единственный 
сокрушительный контрудар, который раз и навсегда по- 
кончит с вашим оппонентом. Вражина готовит диверсии 
и изнуряет вас хитрыми тактическими операциями? Что 
ж, против диверсий есть очень эффективное оружие — 
другие диверсии. Как правило, у человека, занятого ди- 
версиями, не остается времени ни на что другое. После 
подобных контрмер противник поймет, с кем связался, и 
перестанет валять дурака. Ваш оппонент занялся подго- 
товкой серьезной армии для решающей атаки? Вот это 
уже серьезно. Скорее всего, начнется гонка вооружений. 
При этом старайтесь уделять достаточно времени для со- 
вершенствования линии обороны. Ситуация может раз- 
ворачиваться по-разному, но, если вам попался действи- 
тельно серьезный противник, то никакие советы вам уже 
не помогут. Если вы видите, что к вашей базе прибли- 
жается большая армия и существует вероятность пе- 
чального исхода событий, попробуйте раздробить силы 
противника, воспользоваться супероружием или нанести 
авиаудар. Если и это не поможет, остается уповать на 
силы обороны, мелкие ошибки противника, которые сле- 
дует немедленно использовать, или самого Шаи-Хулуда. 


АТАКА 


Помнится, в Dune 2 излюбленным методом наступле- 
ния было расположение нескольких десятков самых 
мощных юнитов полумесяцем (внутренней стороной к 
базе противника) и последующее постепенное переме- 
щение их вперед. Противник хаотичными неорганизо- 
ванными толпами тщетно пытается прорвать полуме- 
сяц, но интервент, заменяя раненых свежими юнитами, 
продолжает наступательное движение. В конце концов, 
мощная атака, и — кранты сопернику. В Етрегог: 
Battle for Dune подобное наступление не возможно по 
целому ряду причин. Во-первых, сильно пересеченная 
местность. Во-вторых, активная деятельность Шаи-Ху- 
луда. В-третьих, тактико-стратегическое богатство ан- 


EMPEROR: 


тимер, которыми не преминет воспользо- 
ваться противник. Так что придется изоб- 
ретать что-то свеженькое. 


Прежде чем приступить к наступлению, 
убедитесь в том, что подготовленных сил 
хватит для того, чтобы справиться с про- 
тивником, Примите во внимание, что за 
время перемещения армии, ваш оппонент 
легко сможет усилить оборону. Продумай- 
те свои действия на тот случай, если ата- 
ка захлебнется. А теперь выделяйте все 
свои юниты резиновой рамкой и выбирай- 
те самую соблазнительную мишень на ба- 
зе противника. 


Если серьезно, все, конечно, немножко 
сложнее. Прежде всего похороните мечту 
06 однотипной атаке с помощью одного- 
единственного вида юнитов. Как минимум, 
в наступлении должны участвовать два, а 
еще лучше три типа юнитов. Вот, напри- 
мер, классическое сочетание у Атридесов: 
Minotaurus, Mongoose, снайперы. Соот- 
ношение примерно 1:1:1. В то время, как 
мощные Minotaurus занимаются уничто- 
жением самых сильных мишеней, 
Mongoose отстреливают мелкую броне- 
технику, а снайперы — пехоту противника. 


У Ордосов сочетание и смысл похожие: 
Kobra, лазерные танки и химвойска. Хар- 
коненны более оригинальны, они обходят- 
ся без пехоты: Inkvine Catapult, штурмо- 
вые танки (можно ракетные танки) и 
Buzzsaw (можно огневые танки). При 
этом соотношение такое 1:2:2. Это самые 
популярные, самые пробивные сочетания, 
которые должны подавлять противника 
числом и огневой мощью. Есть и более 
изысканные и красивые варианты. 


Большое значение в наступлении могут 
оказать юниты, принадлежащие дополни- 
тельным Домам. Скажем, в качестве пехо- 
ты имеет смысл обратить свое внимание 
на элитных солдат Сардукаров и воинов 
Фрименов. Используя контаминотора 
Тлейлаксу, можно обратить на свою сторо- 
ну всю вражескую пехоту (в виде тех же 
контаминаторов). Конечно, мало смысла 
имеет широкое производство танков 
МТАВ, принадлежащих Гильдии (за исклю- 
чением их ограниченной способности те- 
лепортироваться, ничего особенного они 
не представляют) или Projector’os дома 
Ix (эти юниты, с другой стороны, можно 
прекрасно использовать в диверсионных 
операциях). 


Передвигаться необходимо самым безо- 
пасным маршрутом, уничтожая все попа- 
дающиеся по пути пути юниты противни- 


FOR 


ка. Самый безопасный маршрут может 
оказаться и самым длинным, но при этом 
следует помнить, что, чем быстрее будет 
достигнута вражеская база, тем выше 
ваши шансы на успех. Сложнее всего 
проломить линию обороны. Именно в эти 
секунды решается судьба атакаи. Если 
все было сделано правильно (приорите- 
ты: крупная бронетехника, оборонитель- 
ные сооружения, мелкая бронетехника, 
пехота), то есть 50% вероятность успе- 
ха. Теперь главное не растеряться и пос- 
ледовательно разрушать строительную 
площадку, здания, производящие юни- 
ты, и все остальное. 


Атака захлебнулась? Враг наносит мощный 
контрудар? О том, какие меры следует 
принять, мы уже говорили чуть выше, но 
теперь разберем самые экзотические ва- 
рианты. Fedaykin Фрименов — уникаль- 
ный юнит, способный охладить пыл любо- 
го противника. Дело в том, что этот пехо- 
тинец обладает способностью управлять 
червем. Наездник Шаи-Хулуда — это 
страшная опасность для любого большого 
отряда, передвигающегося по пескам. В 
достаточной мере изучив повадки червя, 
можно с успехом использовать его в по- 


добных операциях. Вражина и оглянуться 
не успеет, как потеряет большую часть 
своих сил, которые при ином стечении об- 
стоятельств могли бы с легкостью стереть 
вашу базу с лица Арракиса. Помните об 
этом юните, но не старайтесь злоупотреб- 
лять его способностями. 


НЕСКОЛЬКО о 


Практически против любого действия в 
Етрегог есть свое контрдействие. В зна- 
нии и своевременном использовании этой 
системы заключается секрет успеха. Уни- 
версальных юнитов и приемов не сущес- 
твует. Существуют зато универсальные 
комбинации юнитов и комбинации прие- 
мов. Конечно, в таких случаях также мож- 
но противопоставить соответствующую 
комбинацию контрдействий, но... но не бу- 
дем углубляться в дебри, примеры можно 
приводить до бесконечности. Етрегог в 
любом случае далеко до глубин StarCraft, 
но, полагаю, высокая динамичность и 
большое разнообразие смогут удержать 
вас за компьютером на долгое время. Как 
можно больше играйте с живыми соперни- 
ками, анализируйте свои ошибки и рано 
или поздно вы победа станет для вас са- 
мым что ни на есть обычным делом. 
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Глава /; Tomahna 


Мы начинаем свое путешествие в Tomahna — в доме, 
который Атрус построил для своей жены и маленькой до- 
чери. А вот, кстати, и они сами — обернувшись назад, мы 
видим молодую женщину с ребенком на руках, которая 
извиняется за отсутствие своего мужа и просит нас по- 
дождать его в кабинете. Пройдя через Солнечную Ком- 
нату, мы открываем дверь и заходим в кабинет Атруса. 
Справа находится рабочий стол, на котором в рамках 
стоят фотографии старших сыновей Атруса, Сирруса и 
Акенара, и его жены Катерины с малюткой Vina. Изучив 
их, мы переходим в левую часть комнаты, где под стек- 
лянным колпаком лежит книга Releeshahn. Присмот- 
ревшись к ней повнимательнее, мы затем отходим назад 
и видим Атруса, входящего в кабинет с каким-то дневни- 
ком в руке (если этого не произошло, необходимо еще 
раз изучить стоящие на столе фотографии и книгу). Он 
отдает нам дневник, сказав что в нем находятся рабочие 
заметки о мире Releeshahn. После этого Атрус отходит 
к столу для того чтобы забрать ключ, отпирающий стек- 
лянный колпак над книгой-Вееезвайп.., но в этот мо- 
мент‘сзади слышится звук разбитого стекла, и мы видим 
как некий незнакомец, на несколько секунд перенесший- 
ся в этот мир, поджигает портьеру и похищает книгу 


Releeshahn., После этого он исчезает вновь — но из рук 
таинственного похитителя падает вторая книга, с по- 
мощью которой мы можем последовать за ним. Войдя в 
портал, открывшийся на одной из страниц, мы перено- 
симся в мир J‘nanin... 


Глава 2: Snanin, Эпоха Обучения 


Первое что мы видим, оказавшись в J‘ nanin — столбик 
отражателя, один из многих на этом острове, и нашего 
похитителя, стремительно скрывшегося за скалой. В по- 
гоню! Пробежав по небольшому изогнутому мосту, мы 
видим как незнакомец карабкается вверх по вбитым в 
скалу скобам как-по лестнице. Вслед`за ним мы подни- 
маемся ко входу в обсерваторию — но похититель захло- 
пывает дверь у нас перед носом. Пройдя по мосту и по- 
пытавшись открыть ее, мы убеждаемся в том что она за- 
перта. Заглянув в окно, мы видим нашего похитителя, 
расхаживающего внутри: Но должен же быть еще какой- 
то вход в эту башню! Спустившись со скалы к изогнуто- 
му мостику, справа от него мы видим уходящие вниз сту- 
пеньки-скобы. Спустившись по ним на песчаный берег, 
мы_поворачиваем направо и идем вперед по направле- 
нию к виднеющемуся вдали столбику отражателя. Ока- 
завшись рядом с ним (на этот раз столбик венчает жел- 
тый шар, а на берегу слева от него стоят два каких-то ус- 
тройства), мы выбираем для себя следующий ориен- 
тир — высокую башню, изогнутую в форме клыка — а 
начинаем двигаться в этом направлении. По дороге нам 


придется пройти мимо сломанного столбика отражате- 
ля — вскоре ему предстоит стать причиной некоторый 
наших проблем и неудобств... За ним мы поворачиваем 
направо, за скалу, спускаемся вниз и сразу же подни- 
маемся вверх по песчаной насыпи. Неподалеку от подно- 
жия башни-клыка путь нам преграждает скала. Повернув 
направо, мы видим уходящие вниз ступеньки и начинаем 
спускаться по ним. Каменные ступени вскоре переходят 
в причудливо изогнутую металлическую лестницу, кото- 
рая в свою очередь опять сменяется каменными ступеня- 
ми. Спустившись вниз, мы проходим по длинному мосту, 
края которого украшены ‘светящимися шарами, к неболь- 
шому домику оранжереи, ‘находящемуся у подножия 
башни обсерватории. 


Открыв дверь, ведущую в оранжерею, мы заходим 
внутрь и поворачиваем рычаг для того чтобы открыть 
решетку слева от входа, Заглянув в открывшийся про- 
ход, возле растений слева мы видим невысокий поста- 
мент и кнопку на нем, После Toro как мы‘нажимаем-на 
нее, у нас за спиной опускается решетка, открывая 
проход-на нижний уровень башни обсерватории. Мы 
заходим внутрь: На гамаке cnpaBa OT входа лежит 
дневник в кожаном переплете. Из него мы узнаем имя 
нашего таинственного незнакомца — Сааведро, а так- 
же мотив-всех его поступков — месть, месть Атрусу, и 
в особенности его старшим сыновьям. Помимо этого в 
дневнике сожержатся некие чертежи, которые в ско- 
ром времени должны помочь нам"настроить механизм 
лифта. Изучив записи в дневнике, мы переходим-к-ра- 
бочему столу Сааведро и начинаем изучать установ- 
ленные на нем устройства. Изящная динамо-машина 
соединена проводами с установленной вертикально 
пробиркой. Если повернуть рукоятку, в пробирке под 
воздействием электромагнитного поля поднимается 
облачко металлических опилок. Вглевой части стола в 
огромной раковине’ обитает весьма малопривлека- 
тельное растение, один из“корней которого дотяги- 
вается до контактов динамо-машины. Проведем не- 
большой эксперимент: отсоединив от контактов веду- 
щие к пробирке провода, мы устанавливаем на их мес- 
то корень растения и вращаем рукоятку. В результате 
растение в раковине ненадолго раскрывается, выпус- 
тив из заточения муху... которая, впрочем, через нес- 
колько секунд вновь попадает в плен. В правой части 
стола установлены весы, присмотревшись к которым 
мы узнаем, что один металлический шарик точно ра- 
вен по весу четырем стеклянным. Еще одни весы уста- 
новлены слева от стола, рядом с гамаком. На них один 
стеклянный шарик находится в равновесии с четырь- 
мя деревянными. Отложив в памяти эту информацию 
(вскоре она пригодится нам для решения одной из го- 
ловоломок), мы обходим стол и по другую сторону га- 
мака видим игрушку, наглядно объясняющую как с по- 
мощью более длинного рычага можно уравновесить не 
равные по весу грузы. Интересно, можно ли назвать 
эту скульптурную композицию «Будущее Атруса и его 
сыновей»? 


Максим Заяц 


Изучив все достойные внимания предметы в комнате, 
мы подходим к кабине лифта. Для того чтобы добрать- 
ся до рычагов управления нам необходимо обойти ее 
сбоку. Итак, стоя перед входом в кабину мы поворачи- 
ваем рычаг на стене справа, и лифт послушно подни- 
мается на верхний ярус башни. Небольшая деталь: при 
этом кабина по-прежнему повернута входом к стене 
башни, то-есть, оказавшись на верхнем ярусе обсерва- 
тории, мы сможем выйти из нее на уже знакомый мост, 
но никак не попадем на верхнюю площадку. Поворот- 
ный механизм сейчас работает вхолостую: клыки, кото- 
рые должны перед отправлением захватывать кабину и 
разворачивать ее на 180 градусов, неподвижны — вра- 
щается только внешняя клетка. Добряк Сааведро УДА- 
ЛИЛ некоторые детали лифта, несколько усложнив при 
этом нашу задачу. Впрочем, по его же собственным 
словам механизм все еще можно перенастроить вруч- 
ную. Ну а чертежи у нас уже есть... Отправив пустую 
кабину на верхний ярус башни, мы спрыгиваем в шах- 
ты и начинаем вручную настраивать механизмы, вид- 
неющиеся в проломах стены, Первая система — проти- 
вовесы. Мы можем устанавливать каждый из трех вид- 
неющихся в проломе грузиков в три положения: вер- 
хнее, среднее и нижнее. Левый грузик мы перемещаем 
дважды, и в итоге он оказывается в нижнем положе- 
нии. Средний грузик не нуждается в настройке — он 
уже установлен в центральном 
положении. Наконец, правый 
грузик мы также перемещаем 
дважды, и в результате он сна- 
чала поднимается в верхнее 
положение и затем опускается 
на середину. Правильное поло- 
жение грузиков (слева напра- 
во): нижнее, среднее, среднее. 
Мы разворачиваемся направо к 
следующему механизму. Он 
представляет собой вертушку, 
на каждом крыле которой зак- 
реплен болт. Всего таких 
крыльев три. Развернув пер- 
вый болт на 180 градусов 
(резьбой влево), мы провора- 
чиваем вертушку (для этого 
необходимо переместить кур- 
сор немного выше). Второй 
болт также необходимо раз- 
вернуть на 180 градусов (резь- 
бой влево). Повернув вертушку 
во второй раз, последний болт 
мы оставляем без изменений 
(резьбой вправо). Не трогая 
больше вертушку, мы развора- 
чиваемся направо, к следую- 
щему механизму. Через пролом 
в стенке шахты мы видим две 
шестерни — маленькую и ог- 
ромную — и ‘переключатель 
между ними. В данный момент 
стержень переключателя нахо- 
дится между зубчиков малень- 
кой шестерни. Нам необходимо 
перевести его в другое поло- 
жение, так чтобы стержень находился между зубьев 
большой шестерни. Механизм настроен. Мы разворачи- 
ваемся направо к последнему пролому в стене шахты. 
На этот раз нам необходимо вращать верхнюю шестер- 
ню до тех пор, пока имеющийся в ней паз не окажется 
напротив зубчика нижней шестерни. Последний меха- 
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низм настроен. Мы выбираемся из шахты и поворотом 
рычага возвращаем лифт на нижний ярус обсервато- 
рии. Открыв дверь кабины, мы заходим внутрь и через 
окошко в стене вновь поворачиваем рычаг. На этот раз 
клыки поворотного механизма смыкаются вокруг каби- 
ны и внешняя клетка разворачивает ее на 180 граду- 
сов. Мы поднимаемся на верхний ярус обсерватории... 
как раз вовремя для того чтобы увидеть, как исчезает 
Сааведро и клетка, сомкнувшаяся вокруг книги, кото- 
рую он использовал для переноса, опускается вниз. 


Открыв две двери, мы выходим из-кабины лифта и идем 
налево вдоль ограждения. Вскоре мы видим отсутствую- 
щую секцию и клетку с книгой далеко внизу. Нажав на 
большую синюю кнопку справа от проема, мы открываем 
три телескопа и запускаем голографический проектор. 
Под потолком обсерватории появляется объемное изоб- 
ражение Атруса, который приветствует своих сыновей в 
этом мире, созданном специально для их обучения. Од- 
нако внезапно сообщение прерывается и под потолком 
появляется изображение Сааведро. Он убежден в том, 
что за ним гонится Атрус, и потому обращается к нам как 
к нему. По словам Сааведро, долгое время он был плен- 
ником этого мира — пленником Сирруса и Акенара. Те- 
перь он горит желанием отомстить им и Атрусу. Если мы 
желаем получить обратно книгу Releeshahn, мы дол- 
жны последовать за ним... но перед этим нам придется 
пройти придуманный Атрусом учебный курс для того 
чтобы получить доступ к книге, спрятанной в клетке вни- 
зу. И Сааведро даже не скрывает тот факт, что в каждый 
из миров курса он внес определенные изменения... 


Ну что ж, начнем. Прежде всего нам придется нас- 
троить три телескопа, установленных на стенах верхне- 
го яруса обсерватории. Каждый из них показывает нам 
одну из трех башен-клыков, находящихся на этом ос- 
трове. Для того чтобы получить книги, спрятанны в 
этих башнях, нам понадобится код, определить кото- 
рый помогут эти телескопы. Подойдем к любому из них 
и, присмотревшись повнимательнее, попробуем перед- 
винуть изображение в большой линзе, На стекле линзы 
изображен некий символ. Точно такой же символ нахо- 
дится в окне башни-клыка, на 
которую направлен этот телес- 
коп. Нам необходимо добиться 
максимально точного совпаде- 
ния двух символов — реально- 
го и нарисованного. Передви- 
Tan изображение в-линзе, мы 
находим окно башни и затем 
используем левую рукоятку 
для того чтобы приблизить это 
изображение. Правая рукоятка 
телескопа позволяет нам нас- 
троить резкость изображения. 
После того как изображенный 
в окне башни символ окажется 
в фокусе, мы передвигаем его 
и настраиваем увеличение так, 
чтобы он в-точности совпадал 
с символом, изображенным на 
линзе' телескопа. Последняя 
настройка резкости — и мы за- 
поминаем (а еще лучше — за- 
рисовываем) финальное поло- 
жение четырех металлических 
шариков, которые B ходе на- 
ших настроек перемещались 
по внешнему кольцу линзы. 
Это положение шариков и яв- 
ляется кодом, открывающим доступ к соответствующей 
книге, Нам остается настроить еще два телескопа и по- 
Лучить еще два кода — задача, в общем-то, вполне ру- 
тинная. На полу обсерватории неподалеку от третьего 
телескопа лежат еще несколько листков из дневника 
Сааведро — стоит подобрать и прочесть их. Получив 
все три кода, мы подходим к лифту и поворачиваем ры- 
чаг на стене справа от него. Кабина опускается вниз, и 
мы получаем возможность выйти из обсерватории. Для 
этого придется открыть сначала внутреннюю дверь, за- 
тем замок на внешней двери и, наконец, саму внешнюю 
дверь. Оказавшись на уже знакомом мосту, мы отправ- 
ляемся на поиски первой книги. Ей могла бы стать лю- 
бая из трех... но почему бы нам не начать с книги 
Voltaic? 


Но далеко не все так просто. Прежде чем мы получим 
возможность зайти в башню, где хранится столь интере- 
сующая нас книга, нам придется решить еще одну голо- 
воломку — на этот раз с отражателями. Помните невы- 
сокие столбики с разноцветными камнями, разбросанные 
по всему острову? Нам необходимо будет объединить их 
в единую сеть, и начнем мы с того самого отражателя, 
который служил нам ориентиром при походе в оранже- 
рею. Но прежде всего нам необходимо организовать не- 
кий источник света. Пройдя по мосту, мы по скобам спус- 
каемся вниз со скалы и подходим к изогнутому мостику. 
Справа от него находится уже знакомый нам пляж. Спус- 
каемся вниз по скобам, оказавшись на песчаном берегу, 
разворачиваемся направо и идем по направлению к вид- 
неющемуся вдали столбику отражателя. На берегу слева 
от него находятся два устройства — фокусирующая лин- 
за и рычаг, управляющий световой пушкой. Настало вре- 
мя присмотреться к ним повнимательнее, Сама световая 
пушка находится в воде неподалеку от берега. Каждый 
поворот рычага изменяет положение внешнего кожуха 
отражателя. После того как прорезь в кожухе оказывает- 
ся в правильном положении, солнечный свет попадает 
на отражатель и световая пушка посылает луч Ha фоку- 
сирующую линзу, которая находится слева от колеса. 
Линза в свою очередь перенаправляет луч на ближай- 
ший (желтый) отражатель. Подойдем к нему. В верхней 
части отражателя находится желтый камень (в дальней- 
шем мы будем называть отражатели по цветам). Под 
камнем находятся три линзы и круглая рукоятка, с по- 
мощью которой мы можем вращать отражатель, пере- 
направляя луч света от одного столбика к другому с тем 


чтобы в итоге он попал на призму у двери башни 
Voltaic. Изначально эта головоломка была ‘совсем прос- 
той, но сломанный CaaBegpo столбик отражателя значи- 
тельно усложнил ее решение. Заглянув в линзу желтого 
отражателя, в которую попадает луч света с фокусирую- 
щей линзы Ha берегу, мы убеждаемся в том, что свет 
должен был быть перенаправлен на сломанный отража- 
тель, который находится слева. Положение желтого от- 
ражателя придется изменить. Повернув его ОДИН раз, 
мы перенаправляем луч света на синий столбик отража- 
теля, который находится справа от нас по дороге к пес- 
чаному пляжу (оттуда мы пришли). Заглянув в приемную 
линзу и убедившись в том, что луч перенаправляен пра- 
вильно, мы разворачиваемся направо и идем вперед по 
направлению к песчаному пляжу. Сменив две локации 
(два щелчка мыши), мы видим слева закрепленные на 
камне скобы и карабкаемся по ним наверх, к синему 
столбику отражателя. Его также необходимо повернуть 
ОДИН раз для того чтобы перенаправить луч на зеленый 
отражатель, находящийся по другую сторону кальдеры. 
заглянув в приемную линзу и убедившись в том, что луч 
перенаправлен правильно, мы спускаемся вниз по ско- 
бам, поворачиваем налево и продолжаем свой путь по 
песчаному берегу. Миновав скобы, ведущий к изогнуто- 
му мостику, мы спускаемся к воде, проходим по камным 
под навесным мостом, поднимаемся вверх по скале и 
проходим мимо фиолетового отражателя. Спустившись 
вниз по каменным ступеням, мы видим перед собой два 
подвесных моста. Пройдя ОБА моста, мы взбираемся 
вверх по каменным ступеням и затем карабкаемся по 
скобам слева к зеленому отражателю. Столбик зеленого 
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отражателя нам также необходимо повернуть ОДИН раз 
для того чтобы перенаправить луч на расположенный 
неподалеку красный отражатель (он находится на вер- 
шине соседнего камня). Заглянув в приемную линзу и 
убедившись в том, что луч был перенаправлен правиль- 
но, мы спускаемся вниз по скобам и по каменным сту- 
пенькам поднимаемся на соседний камень — к красному 
отражателю. Его необходимо повернуть ДВА раза, с тем 
чтобы луч был перенаправлен на ВТОРОЙ желтый отра- 
жатель на противоположеной стороне кальдеры. Убе- 
дившись в том, что луч был перенаправлен правильно, 
мы спускаемся вниз с каменной платформы, спускаемся 
вниз по ступенькам к двум подвесным мостам, проходим 
оба моста и начинаем подниматься по каменным ступе- 
ням с противоположной стороны. Сменив одну локацию 
(один щелчок-мыши), на лестничной развилке мы выби- 
раем ЛЕВЫЙ путь и поднимаемся к столбику ВТОРОГО 
желтого отражателя (ПЕРВЫЙ находится рядом с фоку- 
сирующей-линзой). Да-да, цвета отражателей на этом 
острове иногда повторяются. ВТОРОЙ желтый отража- 


тель мы поворачиваем ДВА раза для того чтобы пере- 
направить луч на ближайший фиолетовый отражатель. 
Убедившись в том, что луч был перенаправлен правиль- 
но, мы спускаемся вниз к развилке, поворачиваем нале- 
во и поднимаемся наверх, к фиолетовому отражателю. 
Фиолетовый отражатель мы должны повернуть ОДИН 
раз для того чтобы перенаправить луч на ВТОРОЙ крас- 
ный отражатель (он находится у изогнутого мостика, ря- 
дом с местом нашего первого появления на этом остро- 
ве). Заглянув в приемную линзу и убедившись в том, что 
луч был перенаправлен правильно, мы спускаемся по 
скалистому склону к воде, вновь проходим под мостом 
по выступающим из воды камням, поворачиваем напра- 
во и взбираемся по торчащим из камная скобам наверх, 
к изогнутому мостику. Пройдя по нему, мы оказываемся 
возле ВТОРОГО красного отражателя (ПЕРВЫЙ красный 
отражатель был следующим в цепочке после ПЕРВОГО 
желтого). Его мы должны повернуть ОДИН раз для того 
чтобы перенаправить луч на призму у двери башни-клы- 
а. Заглянув в приемную линзу (для этого придется 
обойти столбик слева) и убедившись в том, что луч был 
перенаправлен правильно, мы отправляемся к башне. 


Пройдя по изогнутому мостику, мы разворачиваемся на- 
лево и, спустившись вниз, на песчаный берег, поворачи- 
ваем направо и идем вперед по направлению к ПЕРВО- 
У желтому отражателю. После него следующим ориен- 
тиром нам будет служить та самая башня-клык. Обогнув 
скалу за сломанным отражателем, спустившись и под- 
нявшись по песчаной насыпи и начав спускаться по ка- 
менным ступеням справа_от скалы у подножия башни, 
мы фактически повторяем недавно проделанный путь к 
оранжерее. Однако, спустившись на один пролет камен- 
ной лестницы, на развилке мы разворачиваемся налево 
и поднимаемся наверх, к фокусирующей призме перед 
дверью башни-клыка. Призма разделяет световой луч на 
спектр и проецирует его на кодовую пластину двери. В 
результате каждая из кнопок оказывается окрашенной в 
определенный цвет. Нам остается лишь ввести код в 
соответствии с путем, который прошел свет от первой 
фокусирующей линзы до призмы перед дверью башни. 
Вспоминаем цвета объединенных в сеть отражателей и 
нажимаем на кнопки: ЖЕЛТАЯ, СИНЯЯ, ЗЕЛЕНАЯ, КРАС- 
НАЯ, ЖЕЛТАЯ, ФИОЛЕТОВАЯ, КРАСНАЯ. Если комбина- 
ция была набрана верно, ведущая в башню дверь от- 
роется. 


Оказавшись внутри башни, мы видим под потолком 
летку, в которой находится книга Voltaic. Вот только 
дотянуться до нее с пола мы явно не сможем. Придет- 
ся поискать способ опустить клетку вниз... а вот, кста- 
ти, и предназначенный для этого пульт — точно под 
леткой. Мы должны установить металлические шари- 
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ки на диске в соответствии с кодом, полученным при 
наведении телескопа на окно этой башни. На всякий 
случай попробуем описать эту комбинацию: первый 
(от центра) шарик устанавливается на восток, второй 
— на юг, третий — на половину деления между югом 
и юго-западом, четвертый — на запад. После этого мы 
должны нажать на кнопку в центре диска. Если код 
был установлен верно, клетка опустится с потолка и 
мы сможем открыть книгу Voltaic. Через портал кни- 
ги мы переносимся в мир Voltaic... 

Глава 3: Voltaic, Энергии 
Этот мир был написан Атрусом для того чтобы обу- 
чить своих сыновей основам работы с различными 
видами энергии. Наша главная задача — отыскать 
символ этого мира и вернуться с ним в J ‘nanin. Мы 
перенеслись на Малый остров, соединенный с Боль- 
шим металлическими мостками. В центре Малого ос- 
трова находится небольшое каменное строение с 
круглой дверью. Подойдя к ней по мосткам, мы убеж- 
даемся в том, что дверь заперта. Для того чтобы от- 
крыть электрический замок нужна энергия, и полу- 
чить ее — наша ближайшая задача. Слева от двери 
установлен металлический контейнер, который чем- 
то похож на баскетбольный мяч.с поднятыми вверх 
крыльями. Подойдя к нему поближе, мы открываем 
контейнер и находим внутри книгу 3 `папт. В любой 
момент она может вернуть нас в первую башню-клык 
— но пользоваться ей имеет смысл лишь в том слу- 
чае, если мы почему-то не сможем продвинуться 
дальше в мире Voltaic. Оглядевшись вокруг, мы за- 
мечаем электрический кабель, идущий от Малого ос- 
трова, и шлюзовые ворота электростанции. Пора 
приниматься за дело. Пройдя по мосткам, соединяю- 
щим Малый остров с Большим, мы заглядываем в ар- 
ку, образованную скалистым берегом, и видим спра- 
ва от мостков ответвление — уходящий в толщу горы 
туннель, залитый красным светом. Свернув направо, 
мы идем по красному туннелю, внимательно глядя 
под ноги и стараясь не пропустить следующую часть 
дневника Сааведро, в которой он говорит о своем бе- 
зумии. Наконец, мы добираемся до развилки. Прямо 
перед нами находится дверь, запертая изнутри, нап- 
раво уходит коридор, залитый синим светом. Мы по- 
ворачиваем направо и идем по синему коридору по 
направлению к электростанции. После того как синий 
коридор заканчивается, мы попадаем в небольшое 
помещение и видим на стене справа какую-то схему. 
Подойдя поближе, мы убеждаемся в том, что это схе- 
ма распределения энергии между различными меха- 
низмами мира Voltaic. Пока не запущена электрос- 
танция, на схеме не светится Ни один из символов. 
Развернувшись назад, мы видим лестницу, уходящую 
наверх,`и взбираемся по ней на верхнюю площадку 
контрольной вышки (два щелчка мыши). Сааведро 
успел поработать над пультом управления, и в pe- 
зультате на нем осталось всего лишь одно колесо — 
то что отвечает-за ворота шлюза. Повернув ero, мы 
открываем шлюзовые ворота, и вода устремляется к 
турбине. Впрочем, это еще только полдела. Спустив- 
шись вниз по лестнице, мы поворачиваемся налево и 
заходим в металлический коридор (напротив выхода 


из синего коридора). Этот коридор проходит внутри 
турбины. В результате мы попадаем на небольшую 
круглую площадку, в дальнем конце которой нахо- 
дится дверь с отключенным электрическим замком. 
Справа от круглой площадки находится лестница, по 
которой мы можем спуститься на дно контрольной 
шахты (если шахта заполнена водой, необходимо 
вернуться на вершину контрольной башни и повер- 
нуть колесо, открывающее шлюзовые ворота). Спус- 
тившись на дно шахты, мы находим на стене боль- 


шую красную кнопку и нажимаем на нее. За открыв- 
шимися в стене дверцами находится механизм ава- 
рийного подъема привода. Повернув рукоятку слева, 
мы поднимаем привод вверх, и колесо под круглой 
площадкой соединяется с турбиной. Выбравшись из 
шахты, мы поворачиваем налево и вновь заходим в 
металлический коридор, который проходит внутри 
турбины. Остановившись буквально в одном шаге от 
маленького помещения, в котором находятся схема и 
лестница контрольной. башни, мы поворачиваемся 
направо и видим разбитое окошко в стене металли- 
ческого коридора. Приблизившись к нему, мы видим 
небольшую часть турбины и закрытые лопасти. Про- 
тяну руку, мы ОТКРЫВАЕМ лопасти турбины, и она 
начинает вращаться, приводя в движение весь рабо- 
чий привод электростанции. Отступив на шаг назад, 


мы поворачиваем налево и заходим в небольшое по- 
мещение между двумя коридорами. Ha стене слева 
висит схема распределения энергии. На этот раз! на 
ней появляются два светящихся символа: турбина и 
распределительный ‘колодец. Отойдя от схемы, мы 
вновь проходим по металлическому коридору к круг- 
лой площадке, диск в центре которой теперь доволь- 
но активно вращается. При желании можно вновь 
спуститься в шахту справа и, открыв дверцы, понаб- 
людать за работой привода. После этого мы должны 
подойти к двери в дальнем конце круглой платфор- 
мы, На этот раз механизм электрозамка залит радос- 
тным светом, и это означает, что’дверь теперь мож- 
но открыть. Повернув рукоятку замка, мы открываем 
дверь и видим уходящую вниз шахту. Спустившись 
вниз по лестнице, в небольшом помещении на дне 
шахты мы видим голограф. — устройство для вос- 
произведения голографических изображений. Нажав 
на кнопку под экраном, мы слушаем очередное пос- 
лание Сааведра. После того как оно заканчивается, 
мы разворачиваемся на 180 градусов и идем по очень 
длинному коридору к распределительному колодцу. 


Спустившись вниз по выгнутой дугой лестнице, мы под- 
ходим к распределительному устройству и изучаем пер- 
вый пульт, помеченный значком, обозначающим едини- 
цу в системе исчисления D “ni — квадрат, разделенный 
пополам вертикальной линией, Для того чтобы упрос- 
тить себе дальнейшие перемещения по колодцу сразу 
же мысленно пронумеруем все пульты от 1 до 5, начи- 
ная с того что ‹находится возле лестницы и двигаясь 
вокруг распределительного устройства против часовой 
стрелки. Теперь коротко о том, что нам, собственно, 
предстоит сделать. Внутри распределительного устрой- 
ства находятся пять дисков с контактами, закрепленны- 
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ми с внешней стороны каждого из них. Верхний и ниж- 
ний диски неподвижны, тремя средними мы можем уп- 
равлять при помощи кнопок каждого из пяти пультов. 
При этот стоит помнить о том, что перемещая, к приме- 
ру, верхний диск на первом пульте, мы автоматически 
меняем его положение и на всех остальных. Пронуме- 
руем диски сверху вниз от одного до пяти. Наша зада- 
ча здесь: сформировать из причудливо-хаотичного ри- 
сунка контактов непрерывные дорожки, идущие от вер- 
хнего диска к нижнему (от первого к пятому). Для на- 
чала на первом пульте мы нажимаем на правую вер- 
хнюю кнопку до тех пор, пока контакты второго диска 
в точности не совпадут с контактами первого диска. 
После этого мы идем против часовой стрелки вокруг 
распределительного устройства ко второму пульту и 
проверяем, совпадают ли контакты первого (неподвиж- 
ного) и второго дисков. В случае если контакты не сов- 
падают, мы должны откорректировать позицию второ- 
го диска с помощью правой верхней кнопки. Смещаясь 
от пульта к пульту, мы проверяем совпадение контак- 
тов первого и второго дисков, при необходимости кор- 
ректируя положение последнего с помощью правых 
верхних кнопок пультов. В результате мы возвращаем- 
ся к пульту номер 1. Позиция второго диска установле- 
на. С помощью правой нижней кнопки первого пульта 
мы добиваемся, чтобы контакты четвертого диска сов- 
падали с контактами пятого, неподвижного диска. Ис- 


тория повторяется: смещаясь по колодцу от пульта к 
пульту и при’ необходимости перемещая четвертый 
диск В ОДНОМ И ТОМ ЖЕ НАПРАВЛЕНИИ, мы добиваем- 
ся того, чтобы на всех пультах его контакты совпадали 
с контактами пятого диска. Позиция четвертого диска 
установлена. Вернувшись к первому пульту, мы с по- 
мощью средней правой кнопки устанавливаем положе- 
ние третьего диска так, чтобы его контакты в точности 
совпадали с контактами второго и четвертого дисков — 
и затем при необходимости корректируем его положе- 
ние на всех пультах. Положение контактов, которое 
должно получиться в результате на первом пульте 
изображено на картинке. Если самостоятельное реше- 
ние этой головоломки кому-то показалось слишком 
сложным, достаточно просто воспроизвести эту картин- 
ку на первом пульте, и после этого можно двигаться 
дальше. В случае если головоломка была решена вер- 
но, доступ к пультам закрывается и распределительный 
колодец начинает благополучно функционировать. Еще 
раз обогнув центральное устройство, на полу возле од- 
ного из пультов мы находим слудующую часть дневни- 
а Сааведро. Подобрав ее, мы взбираемся вверх по 
изогнутой лестнице к выходу из распределительного 
олодца, проходим по длинному коридору до голографа 
и поднимаемся вверх по лестнице к двери, ведущей на 
руглую площадку. 


иновав круглую площадку, мы по металлическому ко- 
ридору возвращаемся к висящей на стене схеме распре- 
деления энергии. После того как мы настроили распре- 
делительный колодец, на ней зажглись все символы 
роме одного — энергоснабжение Малого острова по- 
прежнему отключено. Миновав синий и красный коридо- 
ры, мы возвращаемся на металлические мостки, соеди- 
няющие два острова, и идем по ним направо. Проходя 
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по мосткам через центральную часть Большого острова, 
мы минуем одно ответвление, затем огромную купо- 
лообразную дверь ангара — и в итоге попадаем в тупик. 
Лестница справа от нас ведет вниз, в ангар. Спустив- 
шись по ней, мы проходим по мосткам к подъемнику, 
справа от которого на стене находится манометр и че- 
тыре колеса, управляющих подачей пара. Сейчас эта 
система не работает — трубы пусты. По этой же причи- 
не не работает паровой подъемник, на платформе кото- 
рого мы стоим в данный момент. Развернувшись, мы 
сходим с платформы на мостки, ведущие к воздушному 
кораблю — и видим пролом, несомненно появившийся 
здесь по вине Сааведро. Что x, придется поискать дру- 
гой путь. Развернувшись направо, мы видим уходящую 
вверх ремонтную лестницу и поднимаемся по ней на 
вершину контрольной башни. 


Наверху, развернувшись направо, мы взбираемся на 
небольшую платформу и подбираем с пола очередную 
часть дневника Сааведро. Изучив его записи, в кото- 
рых он сообщает о некой картине, созданной им на 
стене пещеры, мы поворачиваем круглый люк и заби- 
раемся в образовавшийся проход. Прямо перед нами 
виднеется проходящая через весь остров труба, по ко- 
торой горячий пар поступает в ангар. Перебравшись 
на эту трубу, мы идем по ней до противоположного 
конца острова, и открываем еще один люк, ведущий в 
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вентиляционную шахту. В шахте темно — не настоль- 
ко, чтобы мы могли заблудиться, но все же... Непода- 
леку от дальнего конца шахты мы видим в полу осве- 
щенную решетку, открываем ее и спрыгиваем в комна- 
ту управления лавовым колодцем. Большая металли- 
ческая дверь ведет к уже знакомым нам красному и 
синему коридорам. Повернув защелку справа, мы от- 
крываем дверь и видим их перед собой. Развернувшсь 
назад, мы подходим к кону лавового колодца. Наша 
задача — запустить вентилятор, который виднеется в 
правом верхнем углу окна. Проблема заключается в 
том, что Сааведро успел побывать и в этой комнате и 
даже вбил клин в центр главного пульта. В результа- 
те мы можем перемещать рычаг управления только по 
часовой или против часовой ‘стрелки, центральная 
прорезь остается для нас, увы, недоступной. Взявшись 
за рычаг, мы отводим его по прорези против часовой 
стрелки до упора и затем ОТПУСКАЕМ. Рычаг САМОС- 
ТОЯТЕЛЬНО делает полный оборот против часовой 
стрелки, и в результате раскаленная лава вытекает из 
колодца. Спустившись вниз по лестнице рядом с глав- 
ным пультом и посмотрев в окно на двери для того 
чтобы убедиться в том, что в колодце нет лавы, мы от- 
крываем ведущую в колодец дверь, поворачиваем на- 
лево и идем по мосткам к вспомогательному пульту. 
По счастью, до него Сааведро так и не успел добрать- 
ся, и мы теперь мы можем полноценно управлять всей 
системой колодца. Для начала мы поворачиваем ры- 
чаг по часовой стрелке до упора, затем отпускаем — и 
платформа, на которой мы стоим, поднимается вверх. 
Теперь мы переводим рычаг влево ЧЕРЕЗ ЦЕНТРАЛЬ- 
НУЮ ПРОРЕЗЬ — врнее, доводим его влево до упора, 
затем отпускаем, и дальше рычаг перемещается уже 
самостоятельно. Рузультатом этой операции становит- 
ся то, что механическая рука с шестерней на конце пе- 


ремещается влево, к огромной шестерне, управляю- 
щей лавовыми воротами. Сделав шаг вперед от пуль- 
та, мы разворачиваемся направо и видим на стене 
картину, над которой так долго трудился Сааведро. 
Картина изображает гибель его родного мира 
Магауап — и нет никаких сомнений в том, что в этой 
трагедии он склонен винить старших сыновей Атруса. 
Вернувшись к вспомогательному пульту, мы поворачи- 
ваем ручаг против часовой стрелки до упора, затем 
отпускаем — и в результате наша платформа подни- 
мается еще выше, а колодец заполняется лавой. Что 
гораздо приятнее, в прорези вертикальной детали 
платформы теперь появился выключатель. Нажав на 
него, мы запускаем вентилятор и затем возвращаемся 
к вспомогательному пульту. Теперь мы поворачиваем 
рычаг по часовой стрелке до упора, затем отпускаем 
его — и наша платформа опускается вниз на один уро- 
вень. Теперь мы можем видеть вращающийся венти- 
лятор в правом верхнем углу колодца. Мы переводим 
рычаг вправо через центральную прорезь для того 
чтобы переместить механическую руку с шестерней, 
затем поворачиваем рычаг против часовой стрелки — 
и лава вновь уходит из колодца, а наша платформа 
опускается на нижний уровень. Очень важно перед 
уходом перевести рычаг ВЛЕВО через центральную 
прорезь, для того чтобы вновь подключить механичес- 
кую руку к огромной шестерне. После этого мы выхо- 
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дим из лавового колодца и поднимаемся наверх, к ос- 
новному пульту управления, Повернув рычаг на ос- 
HOBHOM пульте против часовой стрелки, мы вновь под- 
нимаем платформу со вспомогательным пультом и за- 
полняем колодец лавой. 


Теперь мы можем возвращаться в ангар: Забравшись об- 
ратно в вентиляционную шахту через люк в потолке, мы 
пробираемся по ней к внешнему люку, затем переходим 
на другую сторону острова по паровой трубе и через 
круглый проход попадаем на верхнюю площадку кон- 
трольной башни. Спустившись вниз по ремонтной лес- 
тнице, мы вновь подходим к манометру и колесам, уп- 
равляющим подачей пара. Три клапана открыты, и пар 
через них беспрепятственно выходит наружу, четвертый 
(правый) клапан заблокирован стараниями Сааведро. 
Присмотревшись повнимательнее к манометру, мы ви- 
AVM на нем разноцветные сектора. Сейчас стрелка нахо- 
дится в голубом секторе — это означает, что давления 
пара недостаточно для работы подъемника. Давления 
желтого сектора достаточно для того, чтобы подъемник 
мог подняться на средний уровень контрольной башни. 
Загнав стрелку в красный сектор, мы можем подняться 
на верхний ярус контрольной башни. Тонкая пунктирная 
линия в голубом секторе (19-е деление) обозначает дав- 
ление, которое необходимо для старта воздушного ко- 
рабля. Теперь разберемся немного с управлением. Лю- 
бой из клапанов нижнего уровня башни, будучи закры- 
тым, поднимает давление на 10 делений, любой клапан 
среднего уровня — на 4 деления, любой клапан верхне- 
го уровня — на 1. Соответственно, для того чтобф доб- 
раться до верхнего уровня, нам придется значительно 
поднять давление, но потом необходимо будет сбросить 
его, дабы благополучно запустить воздушный корабль. 
Повернув три левых колеса и закрыв тем самым все кла- 


паны нижнего яруса башни, мы поднимаем давление до 
40 делений — вполне достаточно для того чтобы лифт 
поднялся на второй ярус. Повернув установленный на 
платформе подъемника рычаг ВПРАВО, мы поднимаемся 
вверх на один уровень. Здесь нам необходимо повернуть 
три колеса для того чтобы закрыть три клапана, Это под- 
нимет давление еще на 12 делений, и мы сможем под- 
нять лифт на верхний уровень башни (для этого необхо- 
димо вновь повернуть вправо рычаг управления). Ока- 
завшись на верхнем ярусе башни, мы поворачиваем ОД- 
НО колесо, закрывая тем самым всего один клапан и 
поднимая давление до 53 делений. После этого мы пово- 
рачиваем рычаг управления подъемником ВЛЕВО и опус- 
каемся на средний уровень башни. Здесь нам необходи- 
мо ОТКРЫТЬ один из трех закрытых клапанов, понизив 
тем самым давление до 49 делений. В итоге на втором 
ярусе у нас остаются два открытых и два закрытых кла- 
пана. После этого мы поворачиваем рычаг управления 
подъемником влево для того чтобы спуститься на ниж- 
ний уровень. Здесь мы открываем три левых клапана, 
понижая давление до 19 делений. Стрелка манометра 
встает на пунктирную линию, и мы заходим за угол баш- 
ни для того чтобы повернуть главное колесо, установ- 
ленное справа от ремонтной лестницы. В результате ле- 
тающий корабль наполняется горячим воздухом и, едва 
лишь тронувшись с места, упирается носом в закрытые 
ворота ангара (если повернуть главное колесо при дав- 
лении меньшем требуемого, корабль не сдвинется с мес- 
та, при давлении больше нормы система взорвется, и 
нам придется сделать еще одну попытку). 


По мосткам мы переходим на другую сторону ангара и 
поднимаемся вверх по лестнице. Пройдя по верхним 
мосткам до ответвления, мы сворачиваем налево и 
подходим к подъемнику, который опускает нас вниз, 
стоит лишь повернуть рычаг (этот подъемник не рабо- 
тал до тех пор, пока мы не запустили все энергосисте- 
мы этого острова). Развернувшись на 180 градусов, мы 
находим рядом с платформой подъемника очередную 
порцию листков из дневника Сааведро и читаем их. 
Пройдя по нижним мосткам к огромной двери ангара, 
мы поворачиваем рычаг для того чтобы открыть ее. 
Летающий корабль величественно покидает свои 
стоянку — и цепляется за нижние мостки, дожидаясь 
нас. Мы подходим к летающему кораблю, забираемся 
в кабину и поворачиваем единственный рычаг на при- 
борной доске. Освободившийся корабль двигается по 
тросу к платформе, расположенной возле Малого ос- 
трова. Возле нее он останавливается, мы выбираемся 


из кабины и поворачиваем единственный рычаг уп- 
равления, установленный на этой платформе. Корабль 
сдвигается еще немного вперед, замыкает контакты — 
и подключенные к энергосети Малый остров ВЗЛЕ- 
ТАЕТ ввысь!!! 


Мы возвращаемся в кабину летающего корабля и вновь 
поворачиваем рычаг на приборной панели. Корабль пе- 
реносит нас на парящий в воздухе Малый остров. Здесь 
мы выбираемся из кабины и подходим к двери каменного 
здания. Над замком горит яркий огонек — это означает, 
что теперь эту дверь можно открыть. За дверью скры- 
вается небольшая комната и уходящая вниз шахта. Спус- 
тившись по ней и открыв внизу люк, мы видим, что паря- 
щие в воздухе частицы образуют тот самый символ, кото- 
рый мы так долго и безуспешно искали — и автоматичес- 
ки перерисовываем его на лист бумаги. После этого мы 
должны посмотреть наверх и найти небольше аккуратные 
дверцы в стене шахты. За ними скрывается книга, открыв 
которую с помощью портала мы переносимся обратно на 
верхний ярус обсерватории мира 3 `папи. 


Продолжение следует... 
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Максим Заяц 


Рис. 1 


Выбрав момент когда оба охранника (1, 2), расхаживающие перед ближай- 
шей к нам стеной крепости, уйдут вниз, Джон устанавливает музыкальные часы 
под деревянным мостом у восточного края карты (а), и сам встает чуть выше 
(b). 

Тем временем охранники расходятся: толстяк в синей куртке (1) продолжает 
свой путь к воротам крепости, а его напарник (2) возвращается назад, слышит 
звук музыкальных часов и подходит к ним. Джон в свою очередь подходит сзади 
к отвлекшемуся солдату (2.) и швыряет нож ему в спину. 

Забрав музыкальные часы и нож, Джон бросает (с) тело убитого солдата (2) 
на пути у возвращающегося толстяка в синей куртке (1) и сам встает справа 
(Б). После того как толстяк (1) замечает убитого и бежит к нему, Джон подхо- 
дит ближе и швыряет нож ему в спину. 

Забрав нож, Джон прячет оба тела рядом с тем местом, где стоят Сэм с До- 
ком, и переходит к изгороди в юго-восточном углу карты. 

Метнув нож в сидящего за изгородью солдата (3), Джон дожидается Дока, 
который бросает одну из своих склянок со снотворным газом под ноги часовому 
(4) у ворот. 

Джон забирает свой нож и убивает заснувшего часового (4). 

Док забирает склянки со снотворным газом (4), лежащие справа от сторож- 
ки, Сэм — бочонок с динамитом, на котором сидел солдат (3). 

По южному краю карты Джон проходит к камням, за которыми стоит Кэт с 
лошадьми, и устанавливает справа от них (е) музыкальные часы с таким расче- 
том, чтобы их звук услышал солдат (5), расхаживающий перед крепостной сте- 
Ной. 

Джон встает возле камней слева ($) и, дождавшись, пока солдат (5) подой- 
дет к музыкальным часам, швыряет нож ему в спину. 

Спрятав тело убитого за камнями (9), Джон ползет вдоль крепостной стены 
к часовому (6), стоящему возле главных ворот крепости, и убивает его ножом. 

Джон прячет тело убитого за камнями (9), и в игру вновь вступает Док: он 
подходит к крепостной стене рядом со строительными лесами (В) и швыряет од- 
ну из склянок со снотворным газом под ноги солдатам (7, 8, 9), стоящим свер- 
ху. 

Дождавшись, пока напуганный солдат (10), время от времени начинающий 
бегать по крепостной стене, заметит уснувших товарищей и подбежит поближе, 
Док швыряет вторую склянку ему под ноги. 

Джон поднимается вверх по строительным лесам (И) и убивает ножом уснув- 
ших солдат (7, 8, 9, 10). 

Джон подползает поближе к часовому (11), стоящему в юго-восточной баш- 
не крепости, затем встает, подбегает к нему и убивает его ножом. 

Стараясь не попасть в поле зрения часового (12), стоящего на правой баш- 
не возле ворот, Джон по крепостной стене подползает ко входу в башню. После 
этого мы отдаем ему приказ: убить часового (12) ножом. Джон сам поднимает- 
ся на крышу башни и убивает свою жертву. 

Укрывшись в башне, Джон дожидается подходящего момента и выходит из 
башни во двор крепости. После этого мы отдаем ему приказ: убить ножом часо- 
вого (13), стоящего на башне слева от ворот. Джон сам поднимается на крышу 
башни и убивает свою жертву. 

Укрывшись в башне, Джон дожидается подходящего момента и выходит из 
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башни во двор крепости. На этот раз ему нужно всего лишь вернуться в правую 
башню, а оттуда — на крепостную стену. 

По крепостной стене Джон подползает поближе к часовому ( 
в северо-восточной башне крепости, затем встает, подбегает к нему и убивает 
его ножом. После этого Джон прячется в тени на лестнице (1), ведущей во двор 
крепости. => Рис. 2 


), стоящему 


Рис. 2 


Стоя в тени на лестнице (а), Джон дожидается, пока возглавляемый офице- 
ром (1) отряд (2, 3, 4, 5) приблизится на расстояние, достаточное для броска, 
— и затем швыряет нож в спину (!) офицеру (1). 

Сэм и Док прячутся в небольшой сторожке в юго-восточном углу карты, а в 
крепости тем временем начинается долгий переполох: солдаты бегают по двору 
и по стенам, находят своих убитых товарищей, паникуют... но при этом никто не 
замечает стоящего в тени на лестнице (а) Джона. Исключение составляет разве 
что ситуация, когда по этой лестнице бегут сразу пять-шесть солдат, — на этот 
случай перед убийством офицера (1) рекомендуется сохранить игру. 

Наконец, переполох стихает, все солдаты возвращаются на свои места, и 
Джон получает возможность забрать свой нож. 

Забрав свой нож и дождавшись, пока лишившийся своего офицера отряд (2, 

‚ 4, 5) уйдет в левую часть двора, Джон устанавливает на крепостной стене 
(b) музыкальные часы с таким расчетом, чтобы их услышал второй офицер (6), 
стоящий неподалеку, — и вновь прячется в тени (а). 

Услышав звук музыкальных часов, офицер (6) приказывает двум солдатам 
(7, 8) сходить и проверить, откуда он доносится. Солдаты поднимаются по лес- 
тнице мимо спрятавшегося в тени Джона или, если они еще не видели убитого 
офицера (1), устремляются к его телу. В любом случае у Джона появляется 
прекрасная возможность, метнув нож, убить одного из них (7). Тело убитого 
необходимо спрятать на крепостной стене (BD) за домом. 

После того как уляжется новая волна паники и оставшийся в живых солдат 
(8) вернется на свой пост, Джон повторяет фокус с музыкальными часами и 
убивает второго солдата (8). 

Спрятав тело на крепостной стене (Bb) и дождавшись, пока отряд (2, 3, 4, 

) уйдет в левую часть двора, Джон подходит к стоящему перед домом офицеру 
(6) и швыряет в него нож. 

Забрав нож и спрятав тело офицера на крепостной стене (Ъ), Джон подхо- 
дит к часовому (9), стоящему возле пустого флагштока, и швыряет в него нож. 

Забрав нож, Джон поднимает тело убитого и прячется в небольшом дворике 
рядом с грудой ящиков (с). 

Дождавшись, пока отряд (2, 3, 4, 5) пройдет мимо, Джон подбрасывает (4) 
тело убитого часового (9) в поле зрения солдата (10), патрулирующего двор за 
воротами, — и сам вновь отступает к ящикам. После того как солдат (10) под- 
бегает к телу убитого, Джон швыряет нож ему в спину и затем переносит оба 
тела к ящикам (с). Мы переходим в левую часть двора. => Рис. 3 


Рис. 3 


Выбрав момент, Джон прячется в тени (а) в углу небольшого домика охра- 
ны. Его ближайшая задача: метнув нож, убить одного из солдат (1, 2, 3, 4) в 
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тот момент, когда они будут проходить перед железными воротами (b). 

Теперь начинается самое веселое: солдаты бегают по двору и не понимают, 
откуда берутся все новые и новые убитые, а Джон, выбрав безопасный момент, 
выходит из тени и забирает свой нож. Швыряя его из укрытия, он может убить 
добрый десяток солдат, но основными его целями остаются последний офицер 
(5) и часовые (6, 7), по тревоге спустившиеся со своих вышек. 

После того как Джон избавится от всех, кто оказался в пределах его дося- 
гаемости, за дело берется Сэм. Он устанавливает пороховой бочонок перед 
главными воротами крепости и поджигает запал. => Рис. 4 


Рис. 4 


Еще до того как взорвется заряд, Сэм с Доком должны спрятаться в сторож- 
ке в юго-восточном углу карты. После взрыва лишившиеся своих офицеров сол- 
даты толпятся перед воротами, разделившись на два отряда. Первый (01) 
стоит неподвижно у самой крепостной стены, второй (O2) пытается патрулиро- 
вать местность. 

Мы сохраняем игру. Дождавшись, пока второй отряд (O2) удалится Ha дос- 
таточное расстояние, Док устанавливает свое чучело неподалеку от скалы (а), 
стреляет в воздух и убегает. 

Спрятавшись за углом возле крепостной стены (Db), Док дожидается, пока 
оба отряда (01, ) собьются в кучу, увлеченно расстреливая чучело, — и за- 
тем швыряет им под ноги одну из своих склянок со снотворным газом. В боль- 
шинстве случаев одной склянки оказывается достаточно для того чтобы усыпить 
ВСЕХ солдат. 

В игру вновь вступает Джон: он выходит из крепости через главные ворота и 
убивает ножом всех заснувших солдат. Наша следующая задача — расчистить 
юго-западную часть крепости. => Рис. 5 


Рис. 5 


В игру вступает Кэт: она выходит из своего укрытия и, поправляя подвязку 
чулка, привлекает внимание расхаживающего вдоль крепостной стены солдата 
(1). После того как он подходит ближе, Кэт сперва оглушает, а затем убивает 
его ударами ноги. 

Док подходит к юго-восточной башне крепости и расходует один из своих даль- 
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нобойных патронов для того чтобы избавиться от стоящего в башне часового (2). 

Джон заходит в левую башню у ворот, из нее выбирается на крепостную сте- 
ну и прячется в тени справа от ящиков (а). 

Док забирает лежащие возле ящиков склянки со снотворным газом (b) и так- 
же прячется в тени справа (а). 

Дождавшись, пока патрулирующий стену солдат (3) пройдет мимо, Джон ки- 
дает в него нож. 

Часовой (4) в ближайшей башне слышит крик умирающего напарника и под- 
бегает к упавшему телу. В этот момент Док расходует последний дальнобойный 
патрон на то, чтобы избавиться от него. 

Джон забирает свой нож и бегом возвращается обратно в тень (а). 

К убитым подбегает еще один солдат (5), патрулировавший стену и заметивший 
отсутствие своего напарника. Не теряя ни секунды, Джон швыряет в него нож. Наша 
следующая задача: расчистить подступы к камере Санчеса, => Рис. 6 


Рис. 6 


Док подходит к западной башне крепости и бросает склянку со снотворным 
газом под ноги стоящему в башне часовому (1). 

Продвинувшись немного вперед (а), Док дожидается, пока толстяк в синей 
куртке (2) подойдет к стоящему возле лестницы часовому (3), и бросает им 
под ноги вторую склянку. 

Док подползает к лестнице (D) и, дождавшись, пока патрулирующий двор 
солдат (4) подойдет к двум часовым (5, 6), стоящим возле двери, бросает им 
под ноги третью склянку. 

Док вновь ложится в засаду у лестницы (D) и, дождавшись, пока обеспо- 
коенный солдат (7) подбежит к своим уснувшим товарищам, бросает ему под 
ноги четвертую склянку. 

Поднявшись вверх по лестнице, Док бросает пятую склянку под ноги часо- 
вым (8, 9), стоящим возле дальней камеры, 

С помощью отмычек Док открывает дверь (с) камеры Санчеса. С этого мо- 
мента мы можем управлять Санчесом. 

Док с Санчесом бегут к западной стене крепости, туда же мы отправляем и 
Джона с Сэмом. Кэт подводит лошадей поближе к стене, и наши герои один за 
другим спрыгивают со стены в седла. Великий побег завершен, и отныне Сан- 
чес играет на нашей стороне. 
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Puc. 1 


Стараясь He попасть в поле зрения патрулирующего двор бандита (1), Сан- 
чес подходит к воротам (а) и оставляет на земле бутылку текилы (fF). 

Санчес отходит от ворот направо (1) и, дождавшись, пока бандиты (1, 2) 
найдут бутылку, располагается на земле для сиесты ([). 

После того как бандиты (1, 2) подойдут к Санчесу, он должен оглушить 
обоих прикладом своего ружья (п). 

Санчсес подбирает лежащий на земле за воротами камень и швыряет ([]) 
его в бандита (3), стоящего за пулеметом. 

Санчес подходит к оглушенному бандиту (3), забирает пулемет с подставки, 
и мы переключаем свое внимание на оставшихся во дворе бандитов. => Рис. 2 


Рис. 2 


Вооружившись пулеметом, Санчес подходит к взорванному дилижансу (а) и 
открывает огонь ([]) по переполошившимся бандитам. 

Несколько бандитов могут так и остаться на крыше. Покончив с их товари- 
щами, Санчес должен подойти поближе (b) и израсходовать остаток патронов 
для того чтобы добить их. 

После того как закончится стрельба, двое бандитов выбегут из дома (С) воз- 
ле каменной лестницы — и сразу же спрячутся вновь. Санчес должен забежать в 
дом (с) за ними следом — он автоматически выкинет оглушенных бандитов за 
дверь (если, конечно, противников будет не больше, чем трое) 

Санчес возвращается к ожидающей его возле лошадей четверке героев, и 
все вместе они отправляются «в гости» к одному из подручных Эль Диабло. 


Рис. 1 


Дождавшись, пока патрулирующие улицу солдаты (1, 2) пройдут мимо, Санчес поки- 
дает свое укрытие и, подкравшись к стоящему возле дома охраннику (3), оглушает его 
ударом приклада, а затем относит тело обратно к Кэт. Передвигаться он должен исключи- 
тельно шагом, дабы не разбудить охранника (4), заснувшего возле стены пристройки. 

Несколькими ударами ноги Кэт убивает оглушенного Санчесом охранника (3). Для 
выполнения следующего этапа операции нам потребуется помощь Дока, => Рис, 2. 


Рис. 2 


Дождавшись, пока патрулирующие улицу солдаты (1, 2) пройдут мимо, а солдаты (3, 
), стоящие на крыше, отвернутся в сторону, Док покидает свое укрытие и подходит к 
стене банка (а). Он может спокойно перемещаться вдоль нее, не опасаясь быть замечен- 
ным стоящими на крыше солдатами (3, 4). 
Вдоль стены банка Док идет наверх, по направлению к укрытию Санчеса и 
Кэт. => Рис. 1 


Рис. 1 


Дождавшись, пока патрулирующие улицу солдаты (1, 2) пройдут мимо, Док с по- 
мощью отмычек открывает замок на воротах (а), ведущих во двор гасиенды, и затем пря- 
чется за дверью пристройки (Ъ), возле которой стоял оглушенный Санчесом бандит (3). 

Док выходит на крышу пристройки, забирает лежащие там дальнобойные патроны (С) 


и вновь прячется в здании. 

В игру вновь вступает Санчес: дождавшись, пока патрулирующие улицу солдаты (1, 

) пройдут мимо, он заходит в открытые Доком ворота (а) гасиенды и швыряет камень в 
остановившегося возле развешанного на веревке белья (C1) охранника (5). 

Санчес подбирает лежащий рядом с оглушенным охранником (5) камень и вновь 
швыряет его — на этот раз в охранника (6), стоящего возле двери справа. 

В игру вступает Кэт: дождавшись, пока патрулирующие улицу солдаты (1, 2) пройдут 
мимо, она заходит во двор гасиенды и несколькими ударами ноги убивает обоих охранни- 
ков (5, 6), оглушенных Санчесом. 

«Одолжив» у владельцев гасиенды висевшее на веревке платье (4), Кэт пе- 
реодевается. 

Док покидает свое укрытие, заходит во двор гасиенды и забирает лежащие рядом с 
телом охранника (6) склянки со снотворным газом (е). 

Санчес забирает лежащий рядом с телом охранника (6) камень, и наши герои вместе 
отправляются выручать Сэма, лежащего на крыше здания в юго-западном углу карты (по 
дороге Санчес должен подобрать еще один камень, лежащий возле стены банка (Рис. 2- 

)). => Рис. 3 


Рис. 3 


Воспользовавшись старым укрытием Дока (а), наши герои дожидаются, пока патрули- 
рующие улицу солдаты (1, 2) уйдут вправо. После этого мы сохраняем игру, Док встает 
слева от телеги (b), у самого края карты, и готовится к снайперской стрельбе. Его первой 
жертвой становится охранник (3), сидящий на стуле у двери (C). Затем Док переводит 


прицел немного правее и точными выстрелами снимает подбегающих к упавшему товарищу 
бандитов (4, 5, 6). Очень важно, чтобы никто не услышал выстрелов Дока и не поднял 
тревогу. 

К лежащим на земле телам подходит Санчес, готовит камень и одним точным броском 
оглушает охранника (7), стоящего у ворот. 

Подобрав камень, Санчес относит оглушенного охранника к двери (С) — и заходит BHYT- 
Pb домика. Через секунду оттуда вылетает еще один оглушенный охранник. 

Сэм спускается с крыши и связывает оглушенных охранников, лежащих возле двери (©). 
Для полного спокойствия можно также оглушить и связать мирных горожан (8, 9, 10), 
околачивающихся поблизости. После этого в игру вступает Джон. => Рис. 4 


Рис. 4 


Дождавшись, пока охранник (1) с ружьем скроется за углом салуна, Джон покидает 
свое укрытие, подходит к изгороди (а) и швыряет нож в сидящего на ней охранника (2). 

Дождавшись, пока здоровяк (3) в синей куртке повернется к нему спиной, Джон прячет 
тело убитого охранника (2) в небольшом домике (1D) возле салуна. 

В игру вступает Кэт: не обращая внимания на охранников, в своей новой одежде она за- 
ходит во двор салуна (с). С этого момента и до конца миссии мы не сможем управлять ею, 
но Кэт будет отвлекать внимание Карлоса и его свиты. 

Дождавшись, пока здоровяк (3) в синей куртке повернется к нему спиной, Джон поки- 
дает свое укрытие и швыряет нож ему в спину. Эту операцию необходимо проделать в тот 
момент, когда охранник (1.) с ружьем скроется за углом здания. Тело убитого можно спря- 
тать в том же самом домике (Б). 

Вскоре охранник (1) с ружьем замечает пропажу своего товарища и бежит ко входу в 
салун для того чтобы поднять тревогу. Джон должен выйти из своего укрытия и метнуть в 
него нож, прежде чем охранник (1) успеет добежать до угла здания. Тело убитого можно 
спрятать в том же самом домике (D). 

Выбрав подходящий момент, Санчес подходит к охраннику (4), сидящему возле крошеч- 


Рис. 1 


Первым этапом этой операции будет глобальная зачистка территории. Спер- 
ва Санчес покидает укрытие, швыряет камень в проходящего поблизости банди- 
та (1), подбирает камень с земли и относит тело к дилижансу (а). 

Следующей жертвой Санчеса становится бандит (2), стоящий возле стены 
дома в юго-западном углу карты. Оглушив его камнем, Санчес относит тело к 
дилижансу (а) и возвращается за камнем. 

После этого Санчес дожидается толстяка (3) в белой шляпе, который выхо- 


ТАКТИКА 


ного домика в южной части карты, и, швырнув камень, оглушает его. 

Санчес подбирает свой камень и еще один, лежащий рядом, затем встает возле забора 
справа (4). Мы сохраняем игру. Задача Санчеса: дождавшись, пока охранник (5), патрули- 
рующий внутренний двор салуна, и его напарник (6), расхаживающий возле коновязи, 
встретятся на углу здания (е), метнуть в них два камня — и оглушить обоих. Пауза между 
двумя бросками должна быть минимальной. 

Не теряя ни секунды, Санчес покидает свое укрытие и, стараясь не удаляться от южного 
края карты, пробирается к домику (D), в котором укрылся Джон. Оттуда, выбрав момент, 
когда ни один из охранников на крыше салуна (f) не будет смотреть в его сторону, он дол- 
жен подойти к оглушенным бандитам (5, 6) и спрятать их в подсобном помещении салуна 
(дверь на первом этаже). Санчес настолько силен, что может одновременно нести сразу 
ДВОИХ. 

В игру вновь вступает Док: повторяя маршрут Санчеса, он осторожно пробирается к 
убежищу (Bb) Джона и уже оттуда, выбрав подходящий момент, подходит к углу здания (е) 
справа от коновязи и швыряет одну из своих склянок со снотворным газом на крышу (®), 
под ноги собравшимся там охранником. Одной склянки должно хватить для того чтобы усы- 
ПИТЬ ИХ ВСЕХ. 

В игру вновь вступает Джон: он заходит во внутренний двор салуна, осторожно подпол- 
зает (!) к стоящим возле окон бара охранникам (7, 8) и убивает их ножом. 

Док поднимается по лестнице на второй этаж салуна, открывает отмычкой дверь (9), за- 
ходит в коридор и сразу же выходит назад. Вместе с Доком наверх поднимается Джон, кото- 
рый, стоя возле двери (9), швыряет нож в охранника (9), вышедшего на шум. 

Джон подбирает свой нож и заходит в коридор второго этажа салуна. С оставшимися 
внутри охранниками (10, 11, 12) можно не церемониться — Джон может подбежать к 
каждому из них и убить ножом. Для полного спокойствия можно также оглушить отдыхаю- 
щих на втором этаже девиц (13, 14). 

Все наши герои, за исключением Кэт, собираются в кабинете Карлоса, и Док открывает 
отмычками сейф (И), в котором содержатся интересующие нас бумаги. 


дит из дворика справа. Оглушив его камнем и подобрав затем камень с земли, 
Санчес относит тело к дилижансу (а). 

Наша новая цель: толстый бандит (4), время от времени пробегающий по 
улице вокруг банка. Швыряя в него камень, следует помнить о патрулирующих 


улицу солдатах (5, 6, 7, 8). Оглушив толстяка (4) и утащив тело из-под носа у 
солдат, Санчес относит его к дилижансу (а). 

Сэм вступает в игру и связывает оглушенных Санчесом бандитов. 

В игру вступает Док: он подходит к дворику справа и, приготовив склянку со 
снотворным газом, ждет, пока один из бандитов (9) выйдет из двери (Ъ)) бли- 
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ТАКТИКА 


жайшего домика. После этого Док бросает свою склянку так, чтобы усыпить га- 
зом сразу троих бандитов (9, 10, 11). Одновременно Санчес должен швырнуть 
камень в четвертого бандита (12), который стоит на крыше и может поднять 
тревогу при виде уснувших товарищей. 
о Санчес заходит в дверь (b) ближайшего домика, и через несколько секунд 
оттуда вылетают еще три оглушенных бандита. 

Сэм связывает всех оглушенных и усыпленных бандитов (включая того (12), 
что лежит на крыше). 

Санчес подбирает с земли свой камень и швыряет его в бандита (13), стоя- 

его в тени у дальнего домика и потому абсолютно невидимого. 

Сэм связывает оглушенного бандита, а Санчес подбирает с земли свой ка- 
мень. 
@ te обращая внимания Ha испуг мирных горожан (которых, впрочем, можно 
оглушить и связать для полного спокойствия), Док занимает позицию (с) у вхо- 
да в церковь и дожидается, пока неподалеку от него встретятся два двойных 
патруля (5, 6, 7, 8). Бросив им под ноги склянку со снотворным газом, Док 
ждет, пока еще четверо солдат, обеспокоенных исчезновением своих товари- 
щей, с разных концов улицы подбегут к месту происшествия, — и расходует на 
них последнюю склянку со снотворным газом. Не беда, если второй отряд к это- 
му моменту успеет разбудить первый, — газ позаботится обо всех. 

Сэм связывает всех восьмерых уснувших солдат, и мы приступаем к «спасе- 
нию» Кэт. => Рис. 2 


Рис. 2 


© «спасение» — это громко сказано. Стараясь не попасться на глаза ни одному 
из охранников, Док тихо подползает сзади к окружившим Кэт бандитам (1, 2, 
3) — и так же тихо удаляется. Для того чтобы избежать встречи с патрулирую- 
щим эту улицу бандитом (4), ему достаточно отойти немного вправо. Если ему 
удалось подойти достаточно близко к Кэт, с этого момента она вновь становится 
членом нашего отряда. В этой миссии не будет действовать ни одна из ее спо- 
собностей — за исключением того, что на правах танцовщицы Карлоса Кэт мо- 
жет свободно передвигаться по городу, не вызывая ни у кого подозрений. 

Санчес швыряет камень в разгуливающего перед входом в банк бандита (5), 
затем подбирает камень с земли и прячет тело во дворе. 

Сэм связывает оглушенного Санчесом бандита (5). 

Вдоль стены банка Джон подползает к стоящим у главного входа охранни- 
кам (6, 7) и убивает их ножом. Мы приступаем к зачистке подступов к парку. 
=> Рис. 3 


Рис. 3 


0 Выбрав подходящий момент, Санчес швыряет камень и оглушает охранника 
(1), стоящего у дверей роскошной гасиенды слева от парка. Тело оглушенного 
охранника можно спрятать в тени (b) у ограды парка. 

Подобрав с земли свой камень, Санчес находит еще один справа от двери 

а) гасиенды. 

Следующей жертвой Санчеса становятся два солдата (2, 3), патрулирующие 
дорогу перед воротами парка. Оглушив обоих двумя камнями и подобрав затем 
эти камни с земли, Санчес относит тела в тень (Б) у изгороди. 

Наша следующая мишень: бандит (4), бегающий по улицам вокруг салуна. 


Рис. 1 


© ker проходит примерно половину пути (а) до оставленных возле коновязи лошадей, 
разворачивается лицом к зданию и, поправляя подвязку чулка, привлекает внимание про- 
ходящего вдоль стены часового (1), После того как он спускается вниз, на тропинку, Кэт 
сперва оглушает, а затем убивает его несколькими ударами ноги — и возвращается об- 
ратно в тень у водопада. 


Дождавшись, пока он остановится неподалеку от входа в гасиенду, Санчес швы- 
ряет в него камень, затем подбирает этот камень с земли и относит бесчув- 
ственное тело в тень (D) у изгороди. 

Дождавшись, пока у ворот парка останутся только часовые (5, 6), Санчес 
двумя точными бросками переводит их в бессознательное состояние, затем под- 
бирает камни с земли и относит тела в тень (b) у изгороди. 

Сэм перебирается в тень (b) у изгороди и связывает всех оглушенных Сан- 
чесом охранников. 

Выбрав момент, когда у ворот парка не будет ни одного охранника, Док от- 
крывает их с помощью отмычки, 

Дождавшись, пока охранник (7) в синей куртке подойдет к воротам, Санчес 
швыряет в него камень. Через некоторое время лежащее на земле тело заме- 
чает охранник (8) в серой куртке; он подбегает поближе — и в этот момент 
Санчес бросает в него второй камень. 

Собрав с земли камни и спрятав тела за воротами, Санчес продолжает 3a- 
чистку территории парка. Его следующей жертвой становится охранник (9), рас- 
хаживающий по газону слева от ворот; затем, подобрав с земли камень, Санчес 
двумя точными бросками выводит из строя охранника (10) в лабиринте и тол- 
стяка (11), стоящего в северо-восточном углу сада. 
| Подобрав с земли один камень, Санчес швыряет его в последнего охранника 
И который стоит возле деревянного настила в северо-западном углу сада. 

р Пробежав по лабиринту, Санчес отодвигает золотую статую в центре (с). 
Первой в открывшийся под статуей проход должна забраться Кэт. Секретный 
туннель приведет ее прямо в здание банка. => Рис. 4 


Рис. 4 


© появление Кэт в здании банка производит фурор среди солдат. Все они 
неотрывно провожают ее взглядами — и, конечно же, не отвлекаются на все 
происходящее вокруг. Впрочем, один из них все-таки решается выйти на улицу 
через главную дверь. Справа от нее (а) уже должен стоять Джон с ножом наго- 
тове. Один бросок — и проблема решена. 

Кэт (а вместе с ней и взгляды всех солдат) перемещается в левый нижний 
угол (b) центрального зала банка. 

Пробежав по лабиринту, Док забирается в секретный проход и забирает ле- 
жащие в уже совершенно безлюдном кабинете банка склянки со снотворным га- 
зом (с). 
© остановившись в дверном проеме, ведущем из кабинета в главный зал, Док 
ложится на пол и швыряет одну из склянок со снотворным газом в толпу солдат, 
окруживших Кэт. Наша верная спутница при этом скорее всего тоже заснет — но 
это ненадолго. 

Оставшиеся на ногах солдаты попытаются разбудить своих заснувших това- 
рищей, но у Дока наготове должна быть вторая склянка, которая повергает всех 
служащих банка в здоровый и крепкий сон, 

Док дает Кэт противоядие от снотворного газа и с помощью отмычек откры- 
вает дверь хранилища (9). 

Док, Кэт и Сэм отправляются к углу церкви (здесь мы начинали эту миссию), 
а Джон и Санчес заходят в хранилище и забирают лежащие возле сейфа мешки 
с деньгами (е). После того как Джон и Санчес с мешками Карлоса присоединят- 
ся к своим друзьям, миссию можно считать успешно завершенной. 


© витру вступает Джон: он переносит тело убитого в тень, затем возвращается обратно 
и встает (b) справа от тропинки, ведущей к воротам. 

Дождавшись, пока стерегущий коней охранник (2) уйдет влево, Джон пробегает пару 
шагов по направлению к реке с единственной целью — привлечь внимание стоящих возле 
тропинки охранников (3, 4). Не слишком встревоженные, те готовятся спуститься вниз и 
отыскать источник непонятного шума. Как раз в тот момент, когда они оба отвернутся от 
тропинки, Джон должен пробежать налево и укрыться в тени (с) перед коновязью. 


DESPERADOS 


После Toro как оба охранника (3, 4.) вернутся Ha 
свой пост и успокоятся, Джон приступает к реши- 
тельным действиям, Оставаясь в тени (с), он сме- 
щается влево (вплотную к большому камню), ждет, 
пока стерегущий коней охранник (2.) подойдет поб- 
лиже, и швыряет в него нож, 

Упавшего товарища замечает часовой (5) у мос- 
та, Он подбегает к лежащему на земле телу, и в этот 
момент Джон выбегает из тени ему навстречу и оглу- 
шает его ударом кулака. 

Джон забирает свой нож, убивает им оглушенно- 
го охранника и возвращается обратно в тень (с). 

Охранники продолжают по цепочке замечать от- 
сутствие своих напарников. Патрулирующий нижнюю 
часть горной тропинки охранник (6) видит убитого 
часового (5), подбегает к его телу, затем к телу пер- 
вой жертвы (2) Джона — и в этот момент Джон, ос- 
таваясь в тени, швыряет в него нож. 

Забрав нож, Джон возвращается обратно в тень 
(С) и ждет, пока патрулирующий верхнюю часть тро- 
пинки охранник (7) заметит отсутствие своего напар- 
ника (6) и подбежит к лежащим на земле телам. 
Швырнув в него нож, Джон наконец-то покидает свое 
укрытие. 

Забрав нож, Джон начинает подниматься по тро- 
пинке, ведущей в горы. В левой части этой тропинки 
также имеется узенькая полоска тени (Cl), вполне 
пригодная для того, чтобы в ней мог укрыться один 
человек. Оставаясь в тени (Cl), Джон дожидается, по- 
ка охранник (8) в синих штанах начнет подниматься 
в гору. В этот момент Джон покидает свое укрытие, 
устанавливает (е) музыкальные часы с таким расче- 
том, чтобы их услышал только охранник (9), стоящий 
на краю утеса ближе всего к тропинке, — и сразу же 
отступает обратно в тень (@). 

Услышав звук музыкальных часов, охранник (9) 
начинает спускаться вниз по тропинке. В тот момент, 
когда он проходит мимо Джона, тот швыряет в него 
СВОЙ НОЖ. 

Забрав нож и музыкальные часы (сделать это 
нужно до возвращения охранника (8) в синих шта- 
нах) и дождавшись, пока охранник (8) в синих шта- 
нах вновь поднимется на гору, Джон выбирает себе 
следующую жертву — охранника (10) в коричневой 
жилетке. После того как охранник в синей рубашке 
(11) подойдет к тому месту, где совсем недавно 
стоял его напарник (9), а охранник (10) в коричне- 
вой жилетке повернется к своему заснувшему това- 
рищу (12), Джон покидает свое укрытие, подходит к 
охраннику (10) в коричневой жилетке и убивает его 
ножом. Тело убитого необходимо как можно скорее 
отнести на тропинку (е). 

Вновь дождавшись, пока охранник (8) в синих 
штанах поднимется в гору, Джон покидает свое укры- 
тие, подходит сзади к охраннику (11) в синей ру- 
башке и убивает его ножом. Тело убитого также 
необходимо отнести на тропинку (е). 

Еще один заход, на этот раз последний... Дождав- 
шись, пока охранник (8) в синих штанах поднимется 
в гору, Джон покидает свое укрытие, подходит к спя- 
щему охраннику (12) и убивает его ножом. Тело 
убитого необходимо отнести на тропинку (е). 

Джон дожидается возвращения охранника (8) в 
синих штанах, подходит к нему поближе и швыряет в 
него нож. Тело убитого необходимо отнести на край 
утеса, примерно на то место, где стоял охранник (9), 
купившийся на уловку с музыкальными часами. После 
этого мы переключаем свое внимание на охранников, 
стоящих на вершине горы. => Рис. 2 


Рис. 2 


Вскоре один из охранников (1) замечает отсут- 
ствие своего напарника и бежит вниз проверить, что 
же случилось. Он подбегает к телу убитого, и в этот 
момент Джон подбегает к нему сбоку и швыряет нож. 

Забрав нож, Джон подползает к стоящему на тро- 
пинке часовому (2), стараясь при этом не попасть в поле зрения охранника (3) на водо- 
напорной башне. 

Выбрав момент, когда охранник (3) на водонапорной башне отвернется посмотреть 
на пожар, Джон убивает часового (2) ножом и относит тело вниз по тропинке. 

Стараясь не попасть в поле зрения охранника (3) на водонапорной башне, Джон 
подползает к часовому (4), стоящему на вершине горы. 

Дождавшись, пока охранник (3) на водонапорной башне отвернется посмотреть на 
пожар, Джон убивает часового (4.) ножом и вновь ложится на землю. 


ТАКТИКА 


Охранник (3) на водонапорной башне отворачи- 
вается еще раз — и тут Джон швыряет в него нож. 

Забрав свой нож, Джон возвращается к мосту, 
ведущему к воротам постоялого двора. => Рис. 3 


Рис. 3 


Дождавшись, пока патрулирующий двор охран- 
ник (1) уйдет от ворот, Джон проползает (!) по мос- 
Туи убивает ножом часового (2). 

Джон швыряет свой нож в спину одного из двух 
часовых (3, 4), стоящих возле тропинки, — и затем 
подбегает ко второму и оглушает его ударом кулака. 

Забрав свой нож, Джон убивает оглушенного ча- 
сового (4), переносит к нему поближе лежащее у во- 
рот тело и дожидается возвращения патрулирующе- 
го двор охранника (1), стоя за углом возле лежаще- 
го на земле камня (а). Охранник (1) выходит за во- 
рота, видит тело убитого часового (2), подбегает 
поближе — и как раз в этот момент Джон выбегает 
ему навстречу и убивает его ножом. 

Джон встает рядом с воротами и дожидается, по- 
ка стоящий на крыше охранник (5) переполошится 
из-за долгого отсутствия своего товарища. Охранник 
(5) спускается с крыши по лестнице и подбегает к 
лежащим на земле телам — а Джон в свою очередь 
подбегает к нему и убивает его ножом. 

Установив музыкальные часы рядом с лежащим 
на земле камнем (а), Джон встает неподалеку, ждет, 
пока привлеченный музыкой охранник (6) в синей 
рубашке подбежит к лежащим на земле телам, и 
убивает его ножом. 

После этого Джон переставляет музыкальные ча- 
сы немного повыше, с таким расчетом, чтобы их ус- 
лышал второй охранник (7) в синей рубашке. Изба- 
вившись OT него аналогичным способом, Джон пере- 
дает эстафету Доку. 

Док забегает во двор горящей гостиницы. Как 
раз в этот момент неприметный человечек в сером 
пиджаке (8), стоявший у дальних ворот, со всех ног 
бросается к мосту у водопада. Буквально через нес- 
колько секунд должно появиться вызванное им под- 
крепление, но Доку нужно всего лишь забрать лежа- 
щие во дворе склянки со снотворным газом (Ъ, С). 

Забрав склянки, Док выбегает за ворота, и 
вместе с Джоном они прячутся в тени у водопа- 
да. Тем временем во дворе появляется под- 
крепление. => Рис, 4 


Рис. 4 


Бравые молодцы из отряда подкрепления зани- 
мают половину двора, встают перед мостом у водо- 
пада и даже перекрывают горную площадку, кото- 
рую мы расчищали так долго и старательно. Прежде 
всего Джон должен подкрасться к охраннику (1), 
стоящему возле тропинки, и швырнуть нож ему в 
спину. 

Забрав нож, Джон прячется в тени (а) перед ко- 
новязью, затем, не выходя из тени, бежит влево бук- 
вально пару шагов — и привлеченный шумом охран- 
ник (2) подходит на расстояние, пригодное для того 
чтобы точно метнуть нож. 

Охранник (3) у моста также слышал подозри- 
тельные звуки, но почему-то никуда не побежал. 
Забрав нож, Джон подбегает к нему сзади и убивает 
его ножом. 

Поднявшись на площадку, Джон по очереди под- 
ползает (!) к двум сидящим на краю утеса охранни- 
кам (4, 5) и убивает их ножом. 

После этого в игру вступает Док: поднявшись по 
тропинке к воротам и пройдя вдоль стены направо, 
он встает за изгородью (Б)) и бросает одну из своих 
склянок со снотворным газом под ноги стоящим во 
дворе охранникам (6, 7, 8, 9, 10). 

После того как к уснувшим охранникам (6, 7, 8, 

, 10) подбежит их напарник (11), Док должен 


бросить ему под ноги вторую склянку. 

Третью склянку Док расходует на двух охранников (12, 13) у моста. Прежде чем 
бросить ее, он спускается вниз и встает под мостом, 

Джон забегает во двор и убивает всех (!) уснувших охранников — на этом и заканчи- 
вается безуспешная операция по поимке наших героев. 
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STAR DROID 
Нажмите клавишу pate), введите 
код, и снова нажмите gts). Внима- 
ние: некоторые читы вводятся из 
меню опций, а другие — только в 
ходе миссий. 
beem — режим полета 
gogo — увеличение скорости 
mst3k — доступ ко всем роликам 
somoney — доступ ко всем мис- 
cusaM 
fitto — получить все компоненты 


дроидов 
beefcake — восстановить энергию 
дроидов 

storm — восстановить энергию ба- 
тареи 


lockandload — Laser Gun 
staying alive — режим Бога 
danke — полное здоровье 

getem — полный инвентарь 
tardis — зажмите клавишу 
[Backspace] плюс 1-9, чтобы Tene- 
портироваться 

UNFO — Debug Mode 

tuffy — режим Бога 

Bravo — режим замедления 


EQUESTRIAD 
В начале игры, когда появляется 
меню выбора режима (single player, 
multi player и т.д.), выбирайте 
«Options», затем «Cheats». Вво- 
дите коды, затем нажимайте в”: 
MR HAPPY — не бывает неудач 
при объездке 
BIGHEAD — режим больших голов 


LEADFOOT: 
OFF-ROAD 
Находясь в экране выбора «New 
Career», введите MEGASAXON и 
получите $1,000,000. 


OPERATION (DEMO) 
Непобедимость — начните мис- 
сию и идите к вертолету. Подожди- 


| — 


те несколько секунд, и выпрыгните 
из вертолета. Выпрыгнуть надо до 
того, как начнутся крики, что вер- 
толет подбит. Вы станете неуязви- 
мым до тех пор, пока не достигне- 
те Target Area и закончите уровень. 


SERIOUS 
Нажмите клавишу [~], чтобы выз- 
вать экран консоли, и вводите ко- 
ды: 
please god — режим Бога 
please giveall — получить все 
предметы 
please КШа! — убить всех врагов 
please open — открыть все двери 
please fly — режим полета 
please ghost — проход сквозь 
стены 
please invisible — невидимость 
please tellall — показать все пос- 
лания от Netricsa 
please refresh — эффект неизвес- 
тен 


GOLF TYCOON 
Получить денег — во время игры, 
нажмите в + м ++ +0. 
Изменить скорость — во время иг- 
ры, нажмите р" + fom] + №. 


SMALL 
Bo время игры, зажмите комбина- 
ЦИЮ [+ [+ +6], сначала отпус- 
TUTE в, потом — остальные клави- 
ши. В нижнем левом углу экрана 
появится светящаяся красная ли- 
НИЯ, И МОЖНО ВВОДИТЬ КОДЫ: 
toys # — выставить # — макси- 
мальное количество доступных иг- 
рушек 
clear — отключить fog of war 
team # — выставить # — макси- 
мальную величину своей команды 
mcleod 1 — включить режим Бога 
mcleod 0 — выключить режим 
Бога 
КИ! — кликните на противнике, и 


PS и 
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он тут же умрет 
raggs — экран читов со всеми ко- 
дами 


DX-BALL 
Во время игры введите «eureka» 
(должен прозвучать звуковой сиг- 
нал). Затем активируйте коды на- 
жатием клавиш: 
 — first board in set 
я — last board in set 
› — next board 
4 — previous board 
| — пауза 
любая клавиша — случайно выб- 
ранный power-up 
] — включить MIDI music 
(=) — выключить музыку 
напечатайте <onesquarehit» и пе- 
резапустите игру — каждый блок 
будет приносить вам 10000 пой- 
HTOB 


fa) 


HEIST 
Во время игры зажмите Right gm 
+ suet) + |] — полное восстановле- 
ние здоровья подопечных. 


HALF-LIFE: SHIFT 
Начните игру через меню «Выпол- 
нить» командой 
«C:\GameFolder\bshift.exe» - 
console. С этого момента, нажа- 
тием клавиши [^^] можно вызывать 
консоль. Перед тем, как загружать 
карту или игру, откройте консоль и 
введите: «Sv_Cheats 1» (без кавы- 
чек). Теперь можно вводить коды: 
904 — режим Бога 
noclip — режим призрака (проход 
сквозь стены) 
impulse 101 — получить все ору- 
жие 
sv_gravity Х — выставить грави- 
тацию (Х = 800 соответствует 
обычной гравитации, Х = 0 — ну- 
левой) 
sv_accelerate Х — выставить ус- 


на М, 


корение от воздуха (позволяет 
больше пролетать в прыжке; по 
умолчанию в игре выставлено Х = 
10) 

skill X — выставить уровень слож- 
ности (1 = самый легкий, 3 = са- 
мый трудный) 

тар Х — загрузить карту (вместо 
Х введите любое из приведенных 
названий): Ба_сапа!1; 
ba_canalib; ba_canal2; 
ba_canal3; ba_elevator; 
ba_hazard1i; ba_hazard2; 
ba_hazard3; ba_hazard4; 
ba_hazard5; ba_hazard6; 
ba_maint; ba_outro; ba_power1; 
ba_power2; ba_security1; 
ba_security2; ba_teleporti; 
ba_teleport2; ba_tram1; 
ba_tram2; ba_tram3; Ба_хеп1; 
ba_xen2; ba_xen3; ba_xen4; 
ba_xen5; ba_xen6; ba_yard1; 
ba_yard2; ba_yard3; ba_yard3a; 
ba_yard3b; ba_yard4; ba_yard4a; 
ba_yard5; ba_yard5a. 


ANDRETTI 
Чтобы получить доступ к дополни- 
тельным машинам, начните новую 
карьеру и в качестве имени введи- 
те: 
CHAO BROS — Indy cars 
PEACEFUL OCEAN — Stock cars 


CALL POWER 
Начните новую игру, в качестве 
имени вождя введите <Leemur» — 
получите 100000 золота. 


UNREAL 
Пропустить уровень — поставьте 
игру на паузу и нажмите: «, w, 4, 
>, ›, 4 
Максимальный боезапас — пос- 
тавьте игру на паузу и нажмите: «, 
>, 4 Dr dr 4 
Восстановить здоровье — пос- 
тавьте игру на паузу и нажмите: =, 


viv Gard 
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ПИСЬМА ЧИТАТЕЛЕЙ 


Буквально несколько минут мне пришлось удалить победителей конкурса статей на диске из редакции. Сдача 
номера - вещьтакая... В общем, пользуясь случаем, хочу лишний раз перед ними извиниться за такое вынуж- 
денное негостеприимное поведение. Простите нас! И заходите в другой день. Вот сейчас, когда победители ве- 
село помчались пить пиво под предводительством самого Льва Емельянова, мне приходится вновь открывать 
очередной выпуск «Обратной Связи» традиционным вступлением. 


magazine@gameland.ru 


дравствуй «Страна»! 
рт решил написать тебе письмо 
впервые за 5 лет, как я вас читаю!» 
нец цитаты> 

Отдельный привет Дмитрию Эстрину (как 
обозревателю рублики) и Вячеславу Наза- 
рову (как человеку, от статей которого по- 
лучаешь не бесполезную информацию, а 
истинный заряд бодрости и наслаждение:). 
Что же заставило меня написать вам? 
Оторвать г-на Эстрина в толь важный час 
от Dune Emperor (или как там ее???)? Да 
просто хотел поздравить его и всех гейме- 
ров. Да и вообще... С чем? С тем, что хоро- 
шеете вы (я о журнале!:) Почему я так 
странно рассуждаю и сам отвечаю на свои 
же вопросы? Меня постигла странная мыс- 
ль-идея... 

Я долго не читал Gameland, ну или, по 
крайней мере, не покупал его. С полгода, 
наверное... Еще в далеком 97 году, во вре- 
мя экономического кризиса Gameland пе- 
решел на специальную бумагу, почти га- 
зетную и некачественную. Тогда авторы 
журнала стали выпускать спецвыпуски. 
Было очень нехорошо всем. В этой обста- 
новке ощущалась некоторая сплоченность, 
сплоченность читателей и издателей, все- 
го коллектива Gameland, который я читал 
с первых номеров. И вот с переходом на 
«новую» эксклюзивную глянцевую фин- 
скую и всю такую убойную обложку жур- 
нал стал меняться. Внутренне и внешне. 
Скажу сразу: я к нему охладел... Он с каж- 
дым номером становился все тоньше, а 
стоил все дороже, дизайн диска устарел, и 
имелись другие изъяны... Постепенно я пе- 
решел на другие журналы. Нет, я читал 
Gameland иногда и по чуть-чуть, но... И 
вот. Постепенно я начал замечать, что 
журнал меняется в лучшую сторону! Изме- 
нился дизайн диска, улучшился дизайн 
журнала, диска, он стал чуть больше... Но 


два номера в один день меня заставило 
приобрести не это. Я просто понял, что 
Gameland мой любимый журнал. Именно 
статьи ЭТОГО журнала я хочу читать боль- 
ше всего. Именно этот стиль и оформление 
мне нравиться. По тому и хочу вас поздра- 
вить и поблагодарить! Что вы есть... Но не 
только с этим, нет! Еще я хотел поздра- 
вить вас с тем, что вы живете в интерес- 
ное время! Именно так. На это меня под- 
вигнули доступные в обилии в майском и 
июньском номерах заставки, а в особен- 
ности Final Fantasy: Spirits Within. Феери- 
ческое зрелище! Кто-то может сказать, что 
качество фильма примерно равно качеству 
обычной компьютерной заставки! Мне ка- 
жется, это НЕ верно... Такого еще НЕ было 
на моей памяти. А она у меня хорошая. 
Полнометражный видео фильм, сделанный 
полностью с помощью компьютерной гра- 
фики, это нечто. Может он здорово отли- 
чается от нашей с вами реальности, но 
смотрится зрелищнее любого ужастика. 
Судя опять же по заставке. А какие 
спецэффекты! То же касается роликов: 
Fellowship of the Rings, Planet of Apes, 
Jurassic’ a (я о заставке!:)3! Ho Final 
Fantasy действительно He обычен... Heop- 
динарен. Состоящий целиком из компью- 
терной графики фильм не требует ни опе- 
раторов, ни гримеров, не прочей чехарды, 
ни декораций. Потому что все сцены соз- 
даются с помощью компьютера. Может и 
деньги пойдут на фильм все те же, но сог- 
ласитесь так проще. Сидят себе в тепле 
программеры и штопают этот фильм. Ника- 
ких нервов! О чем это я? (странная мания 
задавать вопросы самому себе меня не по- 
кинула...:) О будущем компьютерных игр. 
Оно напрямую связано с вышесказанным. 
В скором времени будут создаваться за- 
мысловатые игры, которые будут прибли- 
жены к реальности. В том смысле, что иг- 
роки смогут почувствовать себя в реально 
существующем мире, не смотря на то, где 
находятся! Что самое ужасное так это то, 
что из нового «реального» мира игроки 
возвращаться не захотят! Как я и говорил, 


——— 


живем BO время интересное! Кто захочет 
возвращаться в реальность, к жизни. Дос- 
таточно выйти вечерком на улицу, чтобы 
понять, как много интересного нас ждет. 
Кто захочет слушать всякий бред, когда в 
виртуальности он слушает сластные успо- 
каивающие речи заморской красавицы, ко- 
торые буквально ласкают слух??? Никто. 
Не единый идиот. Кстати, жизнь в вир- 
туальном мире доступна и сейчас. Люди 
работают в нем и живут, отдыхают и учат- 
ся. Пока это не так интересно, но это воз- 
можно. В принципе там, возможно все. В 
общем, я хотел поздравить вас с тем, что 
до такого мы еще не дошли! 
<весь предыдущий текст посвящался мое- 
му мнению о будущем компьютерных игр и 
вопросу, возбужденному мистером 
Shad’om> 
Пользуясь возможностью, хочу поздравить 
Realer’aQ и других победителей с победой 
в конкурсе статей! Особенные поздравле- 
ния хочу передать миллиардеру Биллу 
Гейтсу! Congratulations! You did it again... 
Fuck them all, Men! Cron! Это уже ненорма- 
тивная лексика! 
Ну вот. Я не критиковал журнал, похвалил 
Назарова и у меня есть полная увереннос- 
ть в том, что меня опубликуют! Ах да! На- 
до задать тупой вопрос! Вы любите игры? 
Все вы? Любите выражать свое мнение? 
Хотите стать автором??? (три тупых вопро- 
са!:) Пишите мне Ha e-mail! Поможете мне 
в организации сайта! Много еще чего хо- 
тел сказать... Может еще и скажу! 
Вован. 
vovan@ugnn.ru 
Спасибо, мы старались!;-) Относи- 
тельно будущего компьютерных игр, 
готов согласиться. Относительно по- 
ведения среднестатистического игро- 
ка в далеком будущем компьютерных 
игр позволю себе сделать несколько 
комментариев. Лично я всегда скло- 
нялся к мнению о том, что человек 
живет не для того, чтобы получать 
удовольствие. По крайней мере, не 
только для того. Естественно, если 
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ривет «Страна Игр»! 
Как всегда статьи, постеры, диски и 
Оформление журнала — круто, 
Классно и даже лучше!!! 
Ну, да’ладно, сразу к делу: 
1) А, правда, что Tomb Raider NextGen по- 
мимо X-Box и PS2, выйдет и на РС? 
2) Подскажите, пожалуйста, где можно ку- 
пить второго Froggera и Kao: the 
Капдагоо? 
3) ПОЖАЛУЙСТА, поместите на постер 
официальную афишу к Lara Croft: Tomb 
Raider, я Вас умоляю!!! 
Р.5. Люди успокойтесь! 
Наверное, не меня одну уже достала эта 
шумиха вокруг Х-Вох. Ведь рано или поз- 
дно она все равно умрет. Или нет? 
Постоянная читательница «Страны Игр> с 
2000 года, 
Bawa sips2001 


берите приставки или больше не бу- 
BY Bac читать. 
С уважением VOLOSS 


бивет, Gameland! 
Мишу тебе в первый раз, да к тому 
Же не являюсь твоим постоянным 
‘итателем. Журнал у вас неплохой, 
только ` раздражают блики на глянцевой 
бумаге. Не буду советовать заменить ее 
на обычную, иначе при ответе на мое 
письмо неизбежны сочетания кнопок 
CTRL+C и CTRL+V. И еще. «Обратная 
связь» что-то стала очень маленькой. А 
C&C:RENEGADE — это клон SOLDIER OF 
FORTUNE, только действия происходят в 
основном на открытых пространствах. 
Кстати, там есть функция «Защита де- 
тей»? И вопросы: 
1. Когда была анонсирована Х-ВОХ? 
2. Какие на нее вышли или были анонси- 
рованы игры? 
3. Когда выйдет DOOM3? 
На этом прощаюсь, с вами был LEO aka 
leonaz@pochta.ru 
P.S.:A диск у Bac ничего. 
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2. Игры пока никакие вообще не 


вышли, потому что консоль не 
вышла, а анонсированы они все 
были в разное время. 

3. Точная дата выхода неизвес- 
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тна, но предполагается, что тор- 
жественное событие состоится 
ной-летом следующего года. 


равия желаю, дорогая СИ (доро- 
я в прямом смысле.)! Вот решил 


вам написать. Прежде всего, хочется 
похвалить Назарова и, конечно, тебя, 
Дмитрий. Назаров! Молодец! Точно, 
кратко и с юмором! У тебя, Дима, тоже 
всё ОК, но ты (по моим наблюдениям, 
чаще всех) любишь говорить: «Эта игра 
для тех, кто просто хочет расслабиться 
за компьютером». А для чего вообще иг- 
ры? Чтобы капать на мозги серной кис- 
лотой (хотя, и такое бывает)? Ладно, 
едем дальше! 
Этап 1. Насчёт спора ПРИСТАВКА VS РС. 
БОЖЕ МОЙ! Сын поднял руку на отца 
своего! Перейдём к древним истокам ис- 
тории. Один умный дядя придумал РС. 
Потом другой умный дядя придумал иг- 
ры на РС. Другие компании позавидова- 
ли умным дядям и начали производить 
ЖАЛКИЕ подобия РС и игры на них: вся- 
кие Дэнди, Сеги, ПлэйСташны. И теперь 
РС и ЖАЛКИЕ подобия соревнуются в 
крутизне! Кто не понял, поднимите ру- 
ку. 
Этап 2. Почти все (кроме меня) говорят: 
«Да чего спорить? И приставка и комп 
хороши!». То, что хороши, я согласен, 
но то, что не надо спорить — это и есть 
ОШИБКА! Ведь все компании соревнуют- 
ся по технологии на РС и на ПРИСТАВКУ, 
и поэтому производят игры со скорос- 
тью света. Если бы они не спорили меж- 
ду собой, они бы вяло создавали по 1 
игре в 5 лет! Кто не понял — значит, не 
дано! 
Этап 3. Теперь о М$. Все (опять же, кро- 
ме меня) считают, что Билл — тупой. 
Все (уже включая меня) терпеть его не 
могут! А он — умный! Ещё не родив- 
шись, в животике у мамочки, будущий 
Билл рассуждал: «Создам тупую ОСЬ на 
РС, а потом начну «улучшать» её, путём 
смены названия и добавлением багов. 
Стану МИЛЛИОНЕРОМ. Потом скуплю 
все компании по производству игр и 
создам супер-пупер приставку. И эти 
компании будут делать игры на неё. 
Рсишники поймут, что отстали от жизни 
и начнут скупать мою приставку и игра- 
ми на неё. Стану МИЛЛИАРДЕРОМ. А по- 
том ещё чё-нить сделаю. Стану БИЛ- 
ЛИОНЕРОМ». Надеюсь, все поняли. 
Этап 4. Теперь к вам, СИ. СИ — самый 
крутой журнал. Дальше перечислять не 
буду — вы и так знаете, что вы — супер- 
пупер и т.д. Только диск мне не очень 
нравится — можно было больше и луч- 
ше. Кстати, есть примета: если ругают, 
то к счастью. Так что в вас всё впереди! 
Пока! Я ещё вам напишу, так что готовь- 
тесь! 
Слуцкий Игорь. 
Р.5. Пожалуйста, опубликуйте моё пись- 
мо в журнале (охота перед друзьями 
похвастаться!). 
Ну, игры иногда бывают для того, 
чтобы подумать, заставить шеве- 
литься мозги и бегать серое ве- 
щество. Плохо себе представляю 
человека, расслабляющегося, до- 
пустим, 3a 7th Guest. Про пристав- 
ки и РС. Ребята, ну не надо гнать 
подобную бредятину. Оглянитесь 
вокруг! Неужели сложно признать- 
ся, что большая часть игр на кон- 
солях технологически опережает 
большую часть игр на РС. Да Бог с 
ними, с технологиями, попадаются 
невероятно интересные игры, ко- 
торые никогда не увидят свет на 
РС. Называть их жалкими подо- 
биями непонятно чего, это просто 
странно. Поймите, что не деньги, 
не названия и не процессоры де- 


СТРАНА ИГР 


ОБРАТНАЯ HOT 


оббого времени суток, Страна! 

С большим интересом прочитал письмо Jurassic а в 92 номе- 

ре и решил поддержать дискуссию о рынке приставок. 

Ситуация, действительно сложилась интересная. 
Dreamcast, уходя, вроде как освободил определенное количество 
миллионов людей потенциальных покупателей новых приставок. 
Вопрос в том, как распределят между собой эти миллионы титаны 
индустрии Sony, Nintendo и Microsoft, и смогут ли они оттяпать 
геймеров друг у друга. 
Какие перспективы у трех корпораций? 
1. У Nintendo, на мой взгляд, ситуация самая стабильная и пред- 
сказуемая. Это одна из самых закрытых платформ, в распоряже- 
нии которой имеется некоторое количество давнишних и предан- 
ных фанатов, которые дружно затарятся Гейм-кубами. Вряд ли ей 
удастся заметно расширить свою долю на рынке, но и провал яв- 
но не грозит. 
2. Sony и Microsoft здесь ситуация совсем иная. Обе корпорации 
проводят агрессивную политику, и, весьма вероятно, сойдутся в 
открытой битве не на жизнь, а на смерть. Вопрос в том, кто побе- 
дит. Это зависит от очень большого количества факторов. 
Во-первых, кого и в какой степени будут поддерживать создатели 
Дримкаст. Заявление, что Сега будет выпускать игры на всех 
платформах это, конечно, хорошо. Но ведь есть еще преслову- 
тый дримкастовский чип, позволяющий читать их диски. Сумеет 
ли кто-нибудь из конкурентов его заполучить? Кроме того, нель- 
зя забывать об оттестированной приставочной онлайновой служ- 
бе. Я довольно далек от мира консолей, но насколько могу судить, 
кроме как Cere, на этом поприще никому ничего существенного 
сделать не удалось. 
Другой немаловажный фактор, в какой степени рядовым япон- 
ским геймерам присуще чувство патриотизма. Будут ли они вооб- 
ще покупать эти непонятные коробки с большой буквой Х? 
И, наконец, нельзя забывать о том, что для Микрософта это пер- 
вый лаунч. А первый блин частенько бывает комом. У Сони уже 
есть рабочая приставка, с единственным недостатком сложным 
программированием. Сможет ли Билл Г. с первого раза сделать 
все как надо — вопрос (кстати, на одном из сайтов прочитал, чтб 
во время демонстрации одной из игр Х-Вох просто завис редчай- 
ший для приставок случай ;))) интересно, правда ли это. Что ка- 
сается моего мнения, я в этом противостоянии ставлю на Сони. 
Ну и напоследок вопрос, грозит ли нам монополия на рынке кон- 
солей. Скорее всего, все-таки не грозит. Даже если финансовый 
потенциал Микрософта больше, чем у всех остальных вместе взя- 
тых, в одиночку она весь рынок насытить не сможет. Да и япон- 
цы, если запахнет жареным, отпор организовать сумеют. За сим 
откланиваюсь. Всего наилучшего всем геймерам, Тохус. 


Gio Gameland, Hello Дмитрий, 

Падоели письма с пунктами и ответы не по... Стоп... Я вооб- 

Ъще-то хотел пофилософствовать/поанализировать/помеч- 
мать... Хочу поделиться мыслью (признаюсь не своей — подчер- 
NAY из одной оччччень известной фантастической книги). Мысль 
следующая: технологии улучшаются, производительность растет, 
конца и края этому процессу не видно, да вот только чем дальше, 
тем меньший прирост «реальности» дает этот рост технологий. И 
нужно что-то качественно иное для того, чтобы новое поколение 
игр воспринималось как новая ступень. Вот Вы — Дмитрий напи- 
сали (N91, стр 094), что «всегда находились люди, которые утвер- 
ждали, что развиваться дальше некуда». Да, точно — для приб- 
лижения к «виртуальной реальности» производительности еще: 
расти и расти. НО. Нужны какие-то качественные скачки, простой 
рост частот и объемов «реальность» не сделает. Дутый Pentium 4 
с дутыми частотами (хоть его появление и подчиняется закону 
Мура) этот закон и перечеркивает. Тот же что и раньше рост час- 
тот не дает системам такого же роста производительности. И та- 
кой же как и раньше шаг роста производительности уже не дает 
такого же роста ощущения «реальности» происходящего. 
Кстати массовый выпуск Третьих Частей нетленных хитов 
(WarCraft3, Dune3, Civilization3, Doom3, Myst3) можно отнести к 
попыткам производителей игр нащупать в прошлом тонкую нить, 
которая приведет туда, где компьютеры научатся ДУМАТЬ и на- 
равне с людьми творить РЕАЛЬНОСТЬ. 
Best regards, 
Jenya (jenyabenyash@mail.ru) 


OF решил вам написать. В эпистолярном жанре объясняюсь 
Впервые. Критиковать и хвалить, разговаривать о пристав- 
ках, я не стану, уж больно наболевшая тема. Я к чему кло- 
ню, а вот... Мне очень понравилась статья про тетрис. Я 
даже и не мог предположить, что всё так было запутано. У меня 
проблема!!! Никак не могу нигде найти «Чёрное и белое», как не 
приду в магазин, мне говорят:» Сегодня раскупили, но завтра 
обязательно придёт». На следующий день всё повторяется. Руб- 
рика ONLINE у вас мне очень нравится, но можно вас попросить 
написать о GATES.NAROD.RU. 
Ну вот, пожалуй, и всё. Пишите. 
Пророк, GreatKonstan@yandex.ru 
Р.5. Если кто знает, как создать свой сайт, обязательно мне напи- 
шите 
Р.5.5. Если кто хочет, пусть приходит на GATES.NAROD.RU.. НЕ ра- 
зочаруетесь. 


Компаныя Schick предоставылая редакции эпыхчатольную возможность 
наградить аетора лучшего письма п рубрико "Обратная Связь” 
ходарочеым наборома Protector 30 Diamond, Интересные призы 
Ионаыгралы и в дальнейшим будут привтным 

(OTRETOM шем TEM, KTO посылает @ “Страну Игр“ 

умные, информативные я интересные письма. 


Protector 3D DIAMOND 


СТРАНА ИГР 


=] 


i 


СВЯЗЫ [8 


— 


//www.gameland.ru 


http 


#13(94), ИЮЛЬ 2001 


Логотипы Intel Inside Pentium являются зарегистрированными товарными знаками Intel Corporation. 


pentiume!/! 


107066 Москва, Доброслободская, 5 
тел.: (095) 267-3038 факс: (095) 265-5192 
ЛАНИТ Email: commerce@lanit.ru http://www.commerce.lanit.ru 


ВДОХНОВЕНИЕ 
ВЕЛИЧИНА 
ПОСТОЯННАЯ 


Compaq Deskpro™ EX Compaq Deskpro™ EN Small Form Factor 

Компьютер для тех, кто хочет решать Самый маленький корпоративный компьютер, 

максимальное количество задач при минимальных обладающий всеми преимуществами 

затратах. полноразмерных ПК. 

Корпус Desktop или MiniTower Корпус Small Form Factor (SFF) 

Процессор Intel® Pentium® Ill 733-933 МГц Процессор Intel® Pentium® Ill 733, 800, 

Оперативная память до 512MB (шина 133Mlu) 866 или 933 МГц 

Диски Ultra АТА/66, емкостью 10, 15 или 20Гб Оперативная память до 768 МВ (шина 133 МГц) 
Жесткие диски Оше! 10,15 и 20 Гб, 7200 об/мин 

Compaq Deskpro™ EN Small Desktop Встроенный сетевой адаптер Intel PRO/100 VM 


Ведущий корпоративный компьютер — 

самый лучший по возможностям управления 

и обслуживания. 

Корпус Small Desktop (SDT) 

Процессор Intel® Pentium® Ill 733, 800, 

866 или 933 МГц 

Оперативная память до 768 МВ (шина 133МГц] 
Жесткие диски Оше! 10,15 и 20 Гб,7200 об/мин 
Встроенный сетевой адаптер Intel PRO/100 УМ 


COMPAG 


http:/ /www.compagq.ru Inspiration Technology 


№ АСТ group, Москва (095) 232-5688 № Альт Холдингс, Москва (095) 154-1048 № Альтком, Москва (095) 265-5814 № Альт-Лан, Москва (095) 911-6892 
@ Визард, Москва (095) 214-5312 № Интра-системы, Москва (095) 120-3061 № Лайтнет Комплекс, Москва (095) 299-0607 № Сетевая Лаборатория, Москва 
(095) 784-6490 № Ланит Партнер, Хабаровск (095) 733-9812 № Ланит-ДВ, Владивосток (4232) 256796 № Тисса, Казань (8432) 315503 
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ПОЯВИЛАСЬ 


ОНА... 


. техника НамЛан-РосКага. 
Она надежна, элегантно 
и отвечает требованиям 
моего бизнеса. Компьюте- 
ры и принтеры Вр = это луч- 
шоя производительность, 
самый современные техно 
погыи, сверхбыстрая ne- 
чать, привлекотельный ди- 
зайин и горонтия успеха 
в бизнесе, 


Я И И 


Москва 

ВЦ «Горбушка», 2 этаж; 

ул. Б. Якиманка, 26, маг. «Дом Игрушки»; 
ул. М. Бирюзова, влад. 17; 

ул. Марксистская, 9, 

«Дом деловой книги»; 

Ленинский проспект, 62/1, «Кинолюбитель»; 
Ленинский пр-т, д.6, МГГУ 

ро бульвар, д.15, 

«Галерея Водолей»; 

ул. Тверская, д.8, стр.1; 

ул. 2-я Тверская-Ямская, 54; 

ул. Исаковского, 33/1; 

Олимпийский проспект, 16; 
Марксистская, 3 ‚маг. «Планета»; 

ул. Старокачаловская, 16; 

ТД «Перекресток в Северном Бутово»; 
ул. 8-го Марта, 10; 

ул. Авиамоторная, 57; 

Осенний б-р, 7, корп. 2; 

Б. Строчиновский nep., 28/11; 

ул. Генерала Глаголева, 26; 

ул. Смольная, 24 «а»; 

ул. Б. Ордынка, 19, стр. 2, 

«Бизнес книга»; 

yn. Башиловская, 21; 

3-ий Добрынинский nep., 3/5, корп. 1; 
Воробьевы горы, МГУ, НИИЯФ, 

корп. Высоких энергий; 

ул. Новая Басманная, 31, стр. 1; 

ул. Ивана Франко, 38, корп. 1; 

ул. Тверская, 25/9; 

ул. Нижняя Красносельская, 45, кв.41; 
ул. Новогиреевская, 4, корп. 1 
Ленинский проспект, 89; 

ул. Профсоюзная, д.128, к.3; 
Рязанский пер. 2; 

ул. Тверская застава, 3; 

ул. Русаковская, 27; 

ул. Руставели, 1; 

Савеловский ВКЦ, В23; 


Савеловский ВКЦ, В13; 
ул. Селезневская, 21; 
л.Полянка, 28, 
м Книги «Молодая Гвардия»; 
Университи, 2-й этаж; 
Зубовский б-р, 17, стр.1; 
ул. Земляной Вал, 2/50; 
м. «Марьино», Торговый комплекс, пав.19; 
ул. Пятницкая, 59/19, стр.5; 
ул. Новослободская, 16; 
Воронцово поле, 3, стр. 2-4; 
Ломоносовский пр-т, 23; 
Зубовский б-р, 17, стр.1; 
Савеловский ВКЦ, B27; 
ул. Земляной вал, 2/50; 
пр-т 60-летия Октября, 20; 
Духовской nep., 14; 
ВВЦ, павильон №1 («Центральный»), 
2-й ae SELMAN: 
«Электронный рай» (м.Пражская), 
oe B-22, 5 { E 
пр-т Мира, д.79/1; 
Альметьевск 
ул. Ленина, 25; 
Астрахань 
ул. Савушкина, 43, оф. 221; 
ул. Савушкина, 51; 


Барнаул 

ул. Деповская, 7; 

Березники 

Центральный Универсальный Магазин; 
Братск 

ул. Депутатская, 17; 

Брянск 

ул. Ill Интернационала, 2, 59; 
Владивосток 

ул. Фонтанная, 6, к. 3; 

‘Океанский пр-т, 140,mar. «Академкнига»; 
Владимир 

ул. Дворянская, 11; 

ул. Дворянская, 10; 


а также в фирменных магазинах Москвы: 
Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7; «Мир Электроники» ул. Земляной вал, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118A; «Электроника» ул. Верхняя 
Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/11 
М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников nep., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измаиловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 
Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 
Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 
Формоза: ул. Генерала Белова, 4; ул Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1 


Белый Ветер: ул. 
ePlay: 
Союз: 
ул. Мясницкая, м-н "Bus 


"Университи" Джавахарлала Неру пл. 1; ТД "Новоарбатский" i 
л.Старый Арбат, д. вр; м-н "Норис" Ленинградский ier д. ЗЗА; ТД "РАМСТОР" Ярцевская yn., д. 19; пр-т Мира, 0.116; ЦУМ, магазин "всеСОЮЗный"; yn. Петровка, д. 2, 6 этаж, Щереметьевская ул., д. 60A; 
лио-Глобус"; Волгоградский np., д. 133. 


ул. Б.Московская, 36; 
Волгоград, 

ул. 39-я Гвардейская; 

ул. Канунникова, 6; 

Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж»; 
Воронеж 

ул. Ворошилова, 34-50; 
Геленджик 

Ул.Полевая, 33, «На Полевой»; 
Горно-Алтайск 
Пр.Коммунистический, 83; 
Дзержинск 

Ул. Ленина, 48; 

Екатеринбург 

ул. Вайнера, 15-2; 

Иваново 

пр. Ленина, 5; 

пр. Ф.Энгельса, 10, м-н «Союз»; 
ул. К.Маркса, 42/62, м-н «Орбита»; 
Ижевск 

ул. М. Горького, 79; 
Йошкар-Ола 

ул. Зарубина, 35; 

Калуга 

Ул.Кирова, 7/47; 

Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «а»-102; 
Киев 

Ул. Терещенковская, 13; 
Киров 

ул. Московская, 12; 
Краснодар 

ул. Старокубанская, 118, оф.212, «Софт»; 
ул. Красная, 43, «Дом книги»; 
пр-т Чекистов, 17/4; 
Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр»; 
Курск 

Ул. Ленина, 11; 


Лангепас 

ул. Ленина, 28-a, маг. «Пеликан»; 
Липецк 

ул. Первомайская, д.78; 

ул. Космонавтов, 28; 

Лысьва 

ул. Смышляева, 4; 

Минск 

ул. Я. Коласа, 1; 

Нефтекамск 

ул. Ленина,15; 

Нефтеюганск 

«Росси», мкр. 2, д. 23; 
Нижневартовск 

ул. Менделеева, 17П; 
Н.Новгород 

ул. Гордеевская, 97; 

ул. Маслякова, 5, компьютерный салон 
«Все для бухгалтера»; 

ул. Карла Маркса, 32; 

ул. Карла Маркса, 32, 
компьютерный клуб «Гладиатор»; 
ул. Большая Покровская, 66; 

ул. Маслякова, д. 5, оф. 7; 
Новгород 

Григоровское шоссе, 144, 4 этаж, маг. «НПС»; 
ул. Рахманинова, 3, «Сплав 21 век»; 
ул. Псковская, д.18; 
Новороссийск 

Ул.Советов, 68/36; 
Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1; 

Ноябрьск 

ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 
УТДС-121; 

Одесса 

ул. Жуковского, 34; 

Оренбург 

ул. Володарского, 20; 


Орск 
ул. Станиславского, 53; 
Пермь 
Ул. Большевистская, 96, салон «West Ural»; 
ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
ул. Луначарского, 58; 
ул. Большевистская, 75, оф. 509; 
Петропавловск-Камчатский 
м/рынок «Спутник», 8 км; 
Пушкино 
Московский пр-т, д.5; 
Реутов 
ул. Южная, 10; 
Рига 
ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «АМОЬ; 
ул. Бривибас 39, т/ц «B39», SIA «636»; 
ул. Кр. Барона 25, SIA «636»; 
ул. Kp. Валдемара, 73; 
yn. Маскавас 357, т/ц «DOLE», SIA «636»; 
Ростов-на-Дону 
ул. Большая Садовая, 70, 
‘салон «Лавка Гэндальфа»; 
Самара 

л. Мичурина, 15 

Ц «Аквариум», секция «АПС», 2 эт.; 

С.-Петербург 
Лиговский пр-т., 1, оф. 304; 
ул. Большая Морская, 14, 
маг. «Эксперт-Телеком», 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс»; 
Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 
ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж; 
Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский np., 10/3, 
Компьютерный супермаркет «АСКоД»; 
| Рубинштейна, 29, 

‘омпьютерный супермаркет «АСКоД»; 
Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 
пр. Скачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
Московский np., 66, «Компьютерный Мир»; 
пр. Славы, 5, маг. «MariCom»; 


икольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 
Новый Арбат 11, стр.1; "Детский мир" Театральный пр-д 5. 


пр. Просвещения, 36/141, маг. «MariCom»; 
ул. Народная, 16, маг. «MariCom»; 
пр. Большевиков, 3, маг. «MariCom»; 
Лиговский пр-т, 72, «РентКом»; 
Тамбов 

ул. Советская, 148/45; 

ул. Советская, д.1/4; 

Тверь 

универмаг «Тверь», 1 этаж; 
Тюмень 

ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак»; 
Улан-Удэ 

ул. Хахалова, 12А; 

Ульяновск 

Ул. Совесткая, 19, к.201; 
Усть-Каменогорск 

ул. Ушанова, 27, подъезд 2; 
Хабаровск 

торговый комплекс «Кристалл»; 
Череповец 

ул. Тимохина, 7; 

ТЦ «Фортуна», 2 этаж, пав. №5; 
Челябинск 

ул. Энтузиастов, 12; 

Шатура 

ул. Школьная, 15; 

Электросталь 

пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 
Фрязевское ш., 50; 

Ул. Юбилейная, д.9, кв.60; 
Юбилейный 

ул. Тихоправова, 1; 
Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, З4А, маг. «Орбита»; 
Якутск 

ул. Аммосова, 18, 3 этаж; 
Интернет-магазины 
www.0ozon.ru И www.bolero.ru 
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